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¿Qué tipo de juegos me recomiendan 
a mí y a mis amigas? Porque algunos 
chavos se ríen cuando les decimos 
que nos gustan los videojuegos de 
peleas. Díganle a los licenciatarios 
que incluyan más personajes femeni- 





Mo:2am Ork 2 


México, D.R 


De las chavas videojugadoras que 
conocemos, la mayoría gustan de 
juegos de pelea, aunque son pocas 
las mujeres que juegan. Creemos 
que la razón es que jugaron Barbie 
y ante tan espantoso juego 
creyeron que todos los demás eran 
iguales. 

Ahora que estuvimos en Japón 
hablamos con Bandai sobre la 
posibilidad de traer Sailor Moon a 
México. Creemos que hay muchos 
títulos que son tanto para chavos 
como para chavas, pero aún 
así muy pocas chavas juegan. Pero 
vamos a pedirle a las lectoras que 
nos digan sus 3 títulos favoritos y su 
edad para darnos una mejor idea. 


Cuando sale un juego como Donkey 
Kong Country ustedes le quitan esa 
“magia” de estar buscando secretos 
publicando el mes que sale todos los 
secretos. 

En el juego F-Zero comentaron 
todos los circuitos y en Stunt Race 
FX sólo los 2 primeros (novatos y 
expertos) ¿qué pasó con master? Yo 
creo que no acabaron el juego y publi- 
caron el reportaje para presumir que 
lo habían acabado; también esto me 
pasó con Prince of Persia, solamente 
publican los 10 primeros mapas ¿qué 
les pasó a los otros 10? 


Adalberto Larios Villagrán. 


México, D.F 


Pues como que no entendemos. 
Por un lado nos dices que no le 
quitemos el sabor al juego y por 
otro nos reclamas que no 
publiquemos todo lo que le quita 
sabor. Hacer la revista es para 
nosotros una gran responsabilidad 
por eso que dices, pero el leer 
diariamente TODA la correspon- 
dencia que llega, nos ha ayudado 
a darle el equilibrio que nosotros 
sentimos debe tener. 

Por ejemplo, si no publicamos los 
movimiehtos de MK3 cuando sale 
en Arcadia nos dicen que estamos 
atrasados con respecto a otras 
revistas y si damos un completo 
curso nintensivo a tiempo, le 
quitamos el sabor al juego. En el 
caso de Yoshi's Island hemos ido 
dosificando la información en 
varios números porque así senti- 
mos que nos lo piden los lectores. 
Aquí está la foto de Master en 
Stunt Race para que veas que sí lo 
terminamos. 








O. la foto de Peter Main (Año 4 +4 9 


Pág. 64) aparece Didi con un control 
en la portada de un paquete ¿qué es? 


Enrique Gonzales Sández 


Guadalajara, Jal. 


Se trata de un equipo de Super 
Nintendo Super Set que se lanzó y 
que en lugar de incluir el Super 
Mario World, incluía Donkey Kong 
Country. 





¿El Virtual Boy Kdma los ojos? ¿por 
qué? 


Conejo , Man 


Estado de México 


P.D. Sigan adelante. Ahí les encargo 
nuestra revista 


El Virtual Boy está diseñado en 
conjunto con doctores para asegu- 
rar que no daña la vista en ningún 
aspecto. Lo único que sí te 
recomendamos es que no estés 
jugando largo tiempo y luego te 
separes del Virtual Boy de repente 
cuando haya mucha luz, pues sería 
como cuando estás un buen rato 
en un cuarto obscuro y te prenden 
una luz muy intensa. Incluso casi 
todos los juegos hasta ahora, a los 
20 minutos, te ponen la pausa 
para advertirte que ya llevas tiem- 
po jugando. 


¿Por qué en el reportaje de Virtual 
Boy sacan 3 fotos de una misma 
escena? 2 son pequeñas e idénticas y 
la otra es más grande e igual a las 
otras 2 ¿Les ganó la emoción o es la 
forma en que se pueden tomar las 
fotos de V.B.? 

Su verdadera fan +24887 


a >aYansí Pere C. 
Morelia, Mich. 


Las que parece que son idénticas 


tienen ligeras diferencias que son 
las que hacen que se vea la ter- 
cera dimensión. Incluimos estas 2 
fotos para verlas como estereogra- 
ma de acuerdo a las instrucciones 
al inicio del reportaje. 

La foto grande fue para apreciar 
un poco mejor los detalles aunque 
no se vea la tercera dimensión. 
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¿Esto fue autorizado por Nintendo? 





¿Qué es eso de que tiene un 
“Satellite”? ¿Para qué necesita 
baterías? 


hunch S. lors M, 


Querétaro, Qro. 


Sí fue un paquete oficial. El 
Satellite es un adaptador inalám- 
brico para 4 jugadores. Para man- 
dar la señal a un receptor (que se 
conecta a los puertos de los con- 
troles del NES) necesita baterías. 
Los juegos para 4 jugadores 
simultáneos fueron: Super Spike 
V'Ball y Kings of the Beach de vo- 
lley ball; Harlem Globetrotters, 
Magic Johnson's Fast Break y 
Roundball: 2 on 2 Challenge de 
basket ball; Danny Sullivan*s Indy 
Heat, Ivan Ironman, Super Off 
Road, Monster Truck Rally y RC- 
Pro Am de carreras; Evert and 
Lendl Top Player's Tennis, World 
Cup Soccer, NES Play Action 
Football, Gauntlet [l, M.U.L.E., A 
Nightmare on Elm Street, Spot y 
Swords and Serpents. 
0 

Primero la felicitación: los felicitamos 
(¿a poco no estuvo original?) y ahora 
¿cómo se les ocurre poner cartas 
preguntando por trucos que ya pu- 
blicaron y hasta los que escriben se 
los saben como el de “¿Van a volver a 
publicar el truco de Super Mario 
Kart para arrancar con Turbo que se 
logra presionando B en el momento 


donde la luz roja y verde?” 
Se pierde espacio para publicar cosas 
más importantes. 
Ju Jesse Au Fermundz 
GOLLÁS -GILMAN DANIEL. 
México, D.F 


Primero el agradecimiento: 
Gracias (no fue muy original) y 
ahora permítanos decirles que 
todo está perfectamente calcula- 
do: Varios lectores nos habían 
pedido ese truco y se lo habían 
perdido en la primera vez que lo 
publicamos. Cuando incluimos esa 
carta en NO, fue de un lector que 
no lo había visto en nuestra 
revista, pero nos lo mandó en el 
afán de colaborar, entonces 
decidimos publicarlo (sólo 
agregándole eso de “Van a volver a 
publicar”, la cual no venía en la 
carta original) y así complacer a 
los demás lectores. El caso es que, 
con esta, ya van 3 veces que publi- 
camos ese truco. 
4 

¿Se puede jugar títulos en Super 
Game Boy de 2 jugadores con los 2 
controles? 


Jover Taboada Cokina- 
México, D.F 


Algunos de los juegos que ya 
puedes jugar así son Killer Instinct, 
Centipede/Millipede, World Heroes 
2 Jet, y Wario Blast, el cual es inclu- 
so para 4 jugadores simultáneos a 
través del Multitap de Hudson Soft 
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Hace tiempo hablaron de unos cues- 
tionarios que les servirían para el di- 
seño gráfico y editorial de la revista 
¿qué pasó? 

serio H. Plasencia Carramo. 


519 Monterrey, N.L. 
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Los cuestionarios que hemos 
hecho a través de la revista y las 
encuestas que hemos realizado 
directamente nos han servido 
para mejorar la revista ¿a poco no 
se nota? 
; | 
Decían que Capcom les daba facili- 
dades para sacar las magias y poderes 
especiales de sus juegos nuevos y | 
otras compañías no, yo digo que hay | 
que ponerse a descubrirlas ¿qué, no? | 
La mayoría de los videojugadores así 
lo hacemos, Analicen ¡juegos de 
máquinas como las de SNK. 


DAMAGE DO 


Hermosillo, Son. 


Las facilidades que nos da 
Capcom son, exclusivamente, con- 

tar con sus juegos con la suficiente 
anticipación para incluir nuestros | 
análisis a tiempo, pero no nos dan 

ni trucos ni estrategias; esos los 
obtienen nuestros expertos video- 
jugadores. Como ves ya estamos 
incluyendo revisiones de juegos de 

SNK. Antes el contacto era una 
chava de Estados Unidos que no 

creía en la importancia de Club 
Nintendo en nuestre mercado, 

pero afortunadamente entró a 
trabajar un buen cuate mexicano 

y las cosas cambiaron. 

4 

¿Qué pasó con la reunión en la cual 

se juntaron varios editores de revis- 

tas oficiales de Nintendo en todo el 


mundo? 
ken L5z 


Hermosillo, Son. 


Pues conocimos a mucha gente 
cada quien habló de cómo está su 
mercado y qué esfuerzos hace su 
revista para mantener y conquis- 
tar lectores. Ya hay algunos arre- 
glos de intercambio de informa- 
ción, aunque a veces este inter- 
cambio puede ser muy lento y por 
lo tanto la información no saldría 
a tiempo, pero poco a poco se ' 
aprovecharán estos contactos. Por 
cierto gracias a Andy Mc Vitie de 
la revista inglesa nos enteramos 
que Nintendo acaba de lanzar un 
juego tipo “Puzzle increíblemente 
adictivo para 2 jugadores, llamado 





Paneru Gopon”, pero lo que es 
interesante es que Rare Limited al 
parecer está en pláticas para 
poner los personajes de Killer 
Instinct en lugar de las hadas que 
trae el juego. Fambién nos han pre- 
guntado de cómo están los 
grandes en otros países y he aquí 
algunas listas que nos mandaron 
de todos lados. 

Los 10 más vendidos del * 95 en 
Argentina 


GAME BOY 
1. Donkey Kong Land 
2. Mortal Kombat 2 (G.B.) 
3. Warioland (Super Marioland) 
4. Daffy Duck 
A A by S 
. Tiny Toon Wac. ports 
7. NA JAM (G.B.) 
8.The Flintstones (G.B.) 
9. Animaniacs (G.B.) 
10. Samurai Shodown (G.B.) 


SNES 

I. Killer Instinct 

2. Mortal Kombat 3 

3. Donkey Kong Country 
4. International Super Star Soccer 
5. NBA JAM T.E. 

6. Megaman X2 

7. Rise of Robots 

8. Yoshi's Island 

9. Batman and Robin Adv. 
10. Mortal Kombat 2 


Los 10 grandes de Enero a Noviembre 
del * 95 (de acuerdo a unidades vendi- 
das) en los Emiratos Arabes Unidos, 
Qatar, Kuwait, Bahrain, Saudi Arabia, 
Líbano, Egipto y Muscat, son: 


[. Donkey Kong Country 

2. Killer Instinct 

3. Street Fighter 2 Turbo 

4. Super Mario All Stars 

5. Lion King 

6. Jungle Book 

7. Super Punchout 

8. Mortal Kombat 2 

9. Yoshi's Island 

10. International Super Star Soccer 


Los 10 grandes en Londres hasta 
Noviembre del * 95 (de acuerdo a la 
votación de sus lectores) son: 


Il. Donkey Kong Country 

2. Doom 

3. Killer Instinct 

4. Mortal Kombat 3 

5. International Super Star Soccer 
6. Earthworm Jim 

7. Uni Rally 

8. Secret of Mana 

9. Bomberman 2 

10. Street Racer 


Y la lista de los grandes del mes de 

Noviembre en Alemania es: 

1. Super Mario World 2 Yoshi's Island 

2. Donkey Kong Country 

3.The Legend of Zelda - A Link 
to the Past 

4, Secret of Mana 

5. Illusion of Time 

6. Super Mario Kart 

7. Asterix and Obelix 

8. Super Metroid 

9. Earthworm Jim 

10. Die Schliimpfe 


4 

Les escribo para comunicarles mi 
crítica sobre KI de SNES. Es bueno, 
casi excelente pero ¿qué pasó con los 
personajes girando. a la hora de 
escogerlos? ¿Las voces de cuando 
ganas? ¿El fatality de Riptor? ¿Las 
sombras? ¿Las aves y los murciélagos 
volando? Todavía hay muchas cosas 
que preguntar. Pienso que pudieron 
hacer Kl igualito al de Arcadia pero si 
lo hacían no tenía chiste comprar el 
NU 64. Con todo me gustó. Por cier- 
to el CD está fantástico, lo cual hace 
al juego adquirible. Les apuesto a que 
no publican esta carta porque no les 
conviene que los que piensan 
adquirirlo se vayan a arrepentir. 

No lo tomen a mal. Su amigo y lector 


Mig el Barmos Esginos a 
México, D.F 


Ya perdiste la apuesta. 
Obviamente se  sacrificaron 
muchas cosas de la versión profe- 
sional (de más de 300 megas) a la 
adaptación de SNES (16 bit y 32 
megas) Aún así, es para nosotros la 
mejor opción en juegos de pelea 
que hoy se puede comprar para un 
formato casero. ¿Sabes cuál es la 
diferencia de precio' entre el car- 
tucho de SNES y la placa de KI 
para Arcadia? de 38 a 40 veces 
más caro. 

4 
Aquí estoy otra vez escribiéndoles 
por una situación que desde hace 
tiempo me incomoda y que es la si- 
guiente: De un tiempo para acá han 
salido colegas lectores que se 
autonombran como “El lector No. l, 
No. 0, No.-1”, ¿Pero cómo saber si en 
realidad son lo que dicen ser? ¡Fácil!, 
encontré la solución y es ésta: Todo 
buen lector No. | de nuestra revista 
debe tener desde el año | hasta el 
que esté circulando en este momen- 
to con las siguientes restricciones: 
2 Números individuales, no compen- 
dios. 
* En buen estado ya que son de 
colección. 
2 Contar además con los dos espe- 
ciales. 
Por lo tanto sugiero que sería bueno 
para festejar los 50 números publica- 
dos de la revista se lanzara un “reto 
de aniversario” en donde los “Club 
Nintendo fanáticos” se sacaran una 
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foto con las 50 revistas completas. 
Carlos Yayo ón SALALAR 
México, D.F 


Definitivamente lo que nos expre- 
sas en tu carta es una buena idea, 
sin embargo sentimos que si nos 
limitamos a dar premios a los que 
tienen toda la colección se 
quedarían afuera muchos lectores 
que también gustan de leer nues- 
tra revista (muchas gracias) y que 
por algún motivo se han perdido 
uno o varios ejemplares, pero lo 
que si podemos hacer es recibir 
fotos como las tuyas o también los 
lectores que nos digan qué cosa 
interesante se les puede ocurrir 
con su colección de la revista, 
pueden ser fotos o cartas con 
estas ocurrencias (¡Por favor, que 
no sea algo que involucre la muti- 
lación de las revistas!). Quien 
quita y nos agarran de buenas 
para dar algo a las cartas o fotos 
más ocurrentes y creativas. 





Sólo pasaba por afuera de Club 
Nintendo y decidí escribir lo que se 
me estaba ocurriendo. Espero que 
hayan recibido mi carta (y arte en 
sobre) anterior. 

La lectura de la luz fue 3536, 2830 y 


2580 Cesar Alicia Darro 
mA D.F 


Como ves ya consumimos más luz, 
gracias por la lectura. Y hablando 
de lectores, queremos decirles que 
César pasó por Pestalozzi 838, 
Colonia Del Valle, Código Postal 
03100 en México, D.F, donde tú 
puedes escribir para comuni- 
carnos lo que quieras, excepto lo 
relacionado con lectura de luz o 
con Suscripciones, para lo cual 
deberás escribir a: 

Lucio Blanco 4 435 

Col. San Juan Tlihuaca 

02400 México, D.F. 


4 





HE: 2 NUESTROS PRIMEROS 50 NÚMEROS ME 


¡Lo hemos logrado! Juntos hemos llegado a nuestros 50 números, nosotros editándolos y 
tú haciendo la ¿e más difícil: leyéndonos. y 
Pda “44 vez te ha surgido la duda acerca de cómo empezamos, como hemos evolucionado y algunos 
datos curiosos acerca de nuestra revista; pues a continuación comentaremos muchas de estas cosas en este 
mini-especial para celebrar que ya llevas un buen tiempo junto a nosotros. (¿o nosotros junto a ti?) 


EL PRINCIPIO. ¡MMM Rodríguez y diseñado y formado por 


Francisco Cuevas (nuestro actual jefe de di- 




























le cómo empezamos? sta es una larga seño rte de la revista). Este boletín se 
oria. Hace 8 años ; publicistas que volvió tan popular en las tiend ue muy 
ra son nuestros edi s, Gus Rodríguez pro pasó de 4 a ; ERIgES” infórma- 


y Pepe Sierra se hicieron de su primer NES 
AE estos no eran muy conocidos en 
país, (o sea ni el NES ni ellos) de ahí 


5% a el Ss E los videojuegos empezaron 













. ¿8 pub despué adi realizar 
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E ont objetos especiales 
) E relacionados a de ¡juegos 
| Mickey Mouse a 
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3 'Gus). En el año cosa no 
de 1989 tuvo paró ahí: 
la oportunidad - Después. 


acercarse 


C : e algún AE mpo, fueron incluidos 
más a este 


en el Staff del boletín un par de individuos 
nn pasatiempo 5 ya que siguen siendo un misterio para muchos: 

A que él Ops a editar un (hasta para nosotros) Axy y Spot. Ellos son 
boletín de Nintendo para un as de videojugadores que gustan de ir 
una tienda del D.F., el nom- ' más allá de acabar un juego, les 
bre de este boletín era “El ; . gusta experimentar 
mundo de Nintendo” y! muchas cosas raras y 
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mo los títulos más ve encontrar ru ucos 
¿dos en esa tienda, detalles curiosos de val 
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trucos proporcionados por | 
los asesores de esa tienda. | Empezaron con una 
sección en el boletín lla- 
mada “Warp Zones” 
donde daban a conocer 
muchos de estos des- 
cubrimientos. 


Este boletín fue la base de |: 
lo que ahora es nuestra | 
revista pues básicamente 
era desarrollado por Gus ¡ 


¡asesores se 
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- Esto como dijimos fue la base de lo que 
actualmente es la revista. Este boletín casi 
no tenía fotos de juegos, muchas de estas 
fotos, mapas e ilustraciones se tenían que 
dibujar pero la cosa por ganas no quedaba. 
Gracias a contactos que hicimos por correo 
con licenciatarios empezamos a recibir 
apoyo de Capcom, Vic Tokai, Acclaim y 
Kemco/Seika (cuando todavía eran una 
sola). 


¿Y realmente cómo surgió la revista? 


En Julio de 1991 el Sr. Teruhide 
Kikuchi decidió que C. Itoh debería dar un 
fuerte apoyo al mercado de los videojuegos 
- Nintendo en nuestro país, así que empezó a 
- desarrollar un plan en el que estuvieran 
incluidos muchos factores importantes y 
que afortunadamente se fueron dando poco 
a poco como un apoyo más directo y fuerte 
a las franquicias, luchar contra los juegos 
piratas, traer los títulos más relevantes a 
México antes que a E.U., traer juegos exclu- 
sivos para el mercado latino, hacer pre- 
sentaciones masivas y por supuesto un buen 
medio de información para los lectores, fue 
ahí donde al saber lo que estábamos hacien- 
do con el boletín, decidió jugársela y lla- 
marnos para que nos encargaramos de este 
proyecto. 

La base ya estaba: se tenía el apoyo de 
C.Itoh, un buen equipo de diseño y un par de 
locos, sin embargo todavía faltaba alguien 
que analizara los juegos, fue entonces que 
Gus llamó a otro par de locos que conoció 
cuando hacía el boletín y que sólo se dedica- 
ban a molestarlo y criticarlo, ellos se llaman 
Adrián Carbajal y Jesús Medina; Esto sería 
como su prueba de fuego, a ver si era igual 
de fácil escribir que estar dando lata. 


y primera. revista estuvieron en espera por 5 
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-A continuación veremos todos nuestros 








meses pues había algunos detalles que 
arreglar con la distribuidora pero al final sa- 
limos; sin embargo, por lo mismo del tiem- 
po que estuvimos en espera, se tuvo que 
cambiar mucho material pues hubiera sido 
demasiado arcaico. 

A decir verdad esperábamos tener un buen 
recibimiento por parte de los lectores, pero 
no tan rápido. El primer número se vendió 
muy bien e inmediatamente comenzamos a 
recibir correspondencia felicitándonos, 
regañándonos y dándonos sugerencias que 
han sido las más importantes, pues gracias a 
tus cartas hemos ido haciendo una revista 
más de acuerdo al gusto de los lectores y 
que es y seguirá siendo de nuestras princi- 
pales metas. En el primer número 
empezamos con análisis de juegos para NES 
como Mega Man 3, The Last Ninja y The 
Simpsons, tuvimos cursos Nintensivos de 
Super Mario Bros. 3 y T.M.N.T. the Arcade 
Game además de hablarte por primera vez 
del entonces nuevo equipo de Nintendo: 


“El Super Nintendo” en nuestro 
primer reporte especial del CES. 
Conforme ha pasado el tiempo la revista ha 
ido creciendo, mucha gente ha entrado a 
trabajar y ha salido (como Enrique 
Salmones, Patricia Thomas, 
Negrete), otros se han quedado (Víctor 
Arjona, Fabrice Velázquez, Nathalie De 
Marce) pero lo más extraño es que el equipo 
que realizó el primer número aún sigue 
intacto... y lo peor es que aún tiene cuerda 
para rato. Si tú tienes la colección completa 
de la revista te recomendamos echarle un 
ojo, compara el primer número con éste 
que tienes en tus manos para que veas qué 


Adrián. 


diferencia, con el tiempo hemos creado un y 


estilo que va de acuerdo con los gustos de 
los jugadores mexicanos y sobre todo te- 
nemos información de primer nivel. La mi- 
sión no ha sido fácil pero con tu apoyo lo 
hemos logrado y lo seguiremos logrando. 


números y te diremos lo que creemos es 
algo importante de cada número así como 
los detalles importantes o curiosos de ellos. 
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Nuestro primer número, aunque mucha de la información que estaba en 
él no era tan nueva como hubiésemos querido (ya dijimos porque) trae 
datos buenos como el reporte del CES y todas las novedades pa e 
'SNES, NES y GB. ¡El Sumario era de dos páginas 
Además de que la hicimos en 8-Bit pues 

¿no usábamos más de 8 colores por página. 











SUPER MARIO BROS 3 
pi aia - Antes teníamos una especie de “Flip-Book” e 
marras | E las páginas pares de la revista; en este número! 

teníamos las primeras imágenes del Mario $ 

World en esta sección. En el Dr. Mario se habló 
ampliamente del SNES. También nos volamos la * 
barda: Nuestras primeras páginas con más de 15 * 
fotos cada una (las 18 y 19, ¡Qué atrevidos!) 

















De 36 a 44 
págs. en sólo * 
tres números, + 
¡Vaya * 
progreso!. El 






Sumario ya 3) Esta portada era supuesta- 

, era de una imente muy loca, tanto que la 

* página además gente de la editorial no quería 
de que publicarla; crecimos otras 

empezamos uatro páginas, empezamos 


con la sección 
de Información +: 
Supernesesaria. 1: 
Aquí infor- 


icon los récords. También 
rompimos con lo establecido al 
¿publicar la primera página del 
: 3.04 reporte del CES al final y 
mamos de la ' Eviceversa (bueno, la verdad es 
gran cantidad de ERP RE que nos equivocamos), se 
juegos que anuncian grandes juegos para el 
venían para el SNES, GB y NES. SNES como Street Fighter Il, TMNT IV y Contra Ill. 
wa También decidimos que el rojo no era un buen color 
para los Cursos Nintensivos. 
















La ilustración de la 
¡portada muy bien, lo 
demás... ahí está. 
2 Nuestro primer curso 
E Nintensivo de 8 págs. y 
'nuestro primer póster, 
empezamos con la sec- 
ión de Llégale a... 


Aquí ya andábamos con la: 
onda de esconder el rombo *' 
en la portada que antes 
estaba a la vista, lo malo es ' 
que éste estaba bastante ' 
obvio, seguimos con las 
broncas de los mapas. + 
A pesar de estar el SNES en ' 
pleno apogeo decidimos ' 
publicar un Nintensivo del 
Super Mario Bros. Se |» 
a A empiezan a dar noticias de un *:; 
—— seguía dejando mucho CD-ROM para el SNES (Ya ' 
que desear. Este número tiene 3 reportes sabemos que pasó después). | | 

















juegos (los teníamos 
que dibujar). 
¡La calidad de las fotos 


especiales. 




































En este número tuvimos 
¿problemas con las fotos, 
| de ahí se tomó la 
¡decisión de obtener un 
mejor equipo que se 
estrenó dos números 
después, se crea el salón 
LS de la fama en los 

| récords y se anuncia la 
salida del próximo 
¡especial de S.O.S. 
También encontramos 
2 la palabra más rara 

"1 escrita en esta revista: 
A NESFANS 


















Esta fue otra portada | , 
muy “loca”, el mapa! 
de Contra Ill fue ; 
hecho en blanco y: 
negro a propósito 
(no fue error). | 
La entrevista con: 
Shigeru Miyamoto. 
en este número fue! 
sin lugar a dudas de] 
lo mejor que se ha: 
publicado (por cier=-: 
to, la foto grande: 
de este artículo se 
la fusilaron en elf 
periódico La" a 
Jornada y Electronic ' P 
Monthly nos tomó un bolo Adu empezó 
la sección del control de los lectores. 


Según nosotros esta fue la mejor portada 
— de ese primer año, a 
| partir de este número 
¡ya podías suscribirte a 
Y Club Nintendo y se 
lo) publicó la verdadera 

El historia de Megaman. 
1 Por difícil que parezca 
¡se publicó un Curso 
'[Nintensivo de Mario 
"Paint. En esta revista 
¡también se anunció el 
Enacimiento del Chip 

¡ SFX. Por primera vez 
Lle fue robado espacio 
Lal reset. 





de AS 











Aquí ya había algunos artículos en los que se podía apreciar la mejoría en 
la calidad de fotos, comenzamos con un intenso análisis del juego Street 
Fighter Il que sólo se publicó en 7 números. Nos comenzamos a explayar 
en los reportes de los CES y tuvimos los mapas más feos. A pesar de que 
ya ha pasado mucho tiempo aún no podemos entender el anuncio de los 
chicharrones, pero seguimos agradeciendo el apoyo de los anunciantes. 

















































Este fue un mes especial! 
pues salió el juego “Stree 
Fighter Il” para el SNES, 
fue la primera ocasión en 
la que el análisis de un! 
juego ocupó más de una! 
página. Primer Curso 
Nintensivo de 3 págs.,, 
reaparecen los pósters, 
primera vez que Clubf ../ 

Nintendo visitó a uni 
licenciatario. (Acclai 
en Nueva York 


A partir de esta portada e 
rombo fue escondido un poco; 
más en serio. También 
nuestros mapas estuvieron 
mucho mejor, se aumentaron' 
8 páginas pero también 2000; 
pesos (de los de aquella : 
época). Aquí podemos apre= 
ciar los pósters dobles:: 
También se inauguró la 
sección de “Este mes 
llégale a...” como tal. En la: 
página 24 podrás observa 
un “Analizando a....” hecho! 
casi en su totalidad por 
pies de foto: 


Nuestro primer aniversario y la: 
única revista de Club Nintendo$f 
Año X No. 13 que verás. En este 
número tuvimos nuestro primer 
sorteo de aniversario y las: 
preguntas estuvieron algo: 
difíciles. Nuestra revista dejó de F 
costar $8000 pesos, ahora sólo! 
costaría N$8 nuevos pesos. ? 
Ninguno de los juegos que :S e 
publicaron en “noticias de' 
Japón” en la sección de “La: 
bola de cristal” salieron en: 
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k STREELEGHTER y 
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No hay muchas 
cosas nuevas en 
este número, sólo 
que el Dr. Mario * 
creció a 3 páginas, yes 
que aquí se habla meras 
del primer juego 
que utiliza el Chip 
SFX (o sea Star 

¿"” Fox), y algo curioso MES 

es que el juego Rock kids 
Board no salió a la AI 
venta ni en Japón. | 


La portada de este número fue algo especial pues fue la primera en 
incluir una “5a. tinta”, es decir, un color adicional a los 4 que se 















NS Este número se 
distinguió por la 
"información que se 
¡mostró en Reset, la 
cual era “una 
primicia” en aquellos 
ías. 

FAhí apareció por 
primera vez la foto 
de Tim Stamper y 
su equipo. 


AS 
dd +13 


necesitan para hacer la selección de color, en este caso fue el dorado. NS ELO 





De acuerdo a la portada, en este número se habla bastante del Chip 
SFX y sus cualidades, el reporte del CES de este número se hace 
muy completo (y extenso) y hay grandes personalidades como 
Shigeru Miyamoto, Alexey Pajitnov y Tim Stamper (¿quién iba a decir 









lo que él sacaría un año y medio después?), ¡Ah!, casi lo olvidábamos: BP; 


Siguió favoreciéndonos con su presencia Ecologito, pero 
ahora en la contraportada. 
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¡En este número volvimos a crecer, ahora de 56 págs. nos fuimos a 64: 
Publicamos un póster de 4 páginas. En este número como que se nota 
¡un poco más de madurez por nuestra parte (a no ser por el fondo del 
Fanálisis de Star Fox). Aparece por primera vez la sección de 
“Información Clasificada”. Desaparece la sección de “Los grandes de 
¡Game Boy”, se crea una sección única de “Los grandes” de 2 páginas 


















En este número se 
cambió el formato de 
¡las secciones Info 
Nesesaria y 
|Supernesesaria (se 
[hicieron un poco más 
completos y se 
Tsuprimieron los pies 
de foto).Un videoju- 
gador manda un 
decálogo que aunque 
¡tiene razón lo 
¡expresa algo cursi. 
18 También se 

ES 
si descubre que Axy y 
el Shigeru Miyamoto 
Si se prestan el traje 
y la corbata. 
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iy se pone un alto a los rumores de que “jugar Nintendo causaba 
Sepilepsia”. Ecologito vuelve con dos refuerzos: 
¡Archie Cash y Jerry Spring. 
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Esta fue una portada que 
estuvo muy de acuerdo al [K' 
contenido de las revista [Mi 
porque se analizaron 3 | 
juegos diferentes 
(para NES, GB y SNES) 
en donde los personajes 
principales eran los [ 
Battletoads. Fuera de |; 
eso esta revista es muy 
“plana”, por así decirlo, ? Aa 
pero en su entonces y 
tenía muy buena [* 
información. [ | 

































Este si que fue un crecimiento en serio: ¡De 64 a 72 páginas! pero 
también aumenta el precio a N$10.00. Se publica en lugar del póster, un DA 
calendario de Street Fighter y por primera vez el arte en sobres (detrás? ¿+20 E 

del poster). Otra página para la historia: La página 50 es la primera que se F PA 7 
¡ 3 os INIA 

publica sólo con fotos y nada de texto dentro de un análisis. En la Bola de | 11,4% 
Cristal se anuncian los primeros títulos exclusivos para el mercado latino | 
(De ellos el único que llegó fue el de Chavez). ¿A dónde fue Ecologito? 






tras portadas favoritas 


(lo malo es que los , a) € 
: En este número se anunció que definitivamente 


no iba a salir el tan 
mencionado CD-ROM pero! 
Esta revista tuvo otro ! SA CO 
: posiblemente saldría otro 
sistema. Aparece la 
sección de Información: 
Variada, también se] 
comenta la primera] 
Magna presentación de: 


tiempo en concre- : s 
P Nintendo y se tienen los; 


tarse como la 



























" película de Street Fighter y los juegos posterimás 
Stunt Race FX, NFL Quarterback Club y lector hace un dibujo 
Beauty and the Beast. Otra cosa curiosa es 90% exacto de Axy y 
que 31 de los juegos que se mostraron en Spot (sólo fue 90% 
este evento se cancelaron. exacto porgue 18 


dibujó con ropa) 





i co fEsta revista es muy especial para 

¡ DE mens, nostros porque es la única que hemos 
9 srEse Fentregado a tiempo a producción (¡qué 

3 Y  cínicos!). Tenemos un interesante artículo 
ide cómo se programa un videojuego 
(Jurassic Park) y se entrevista al 
programador del juego de Chavez. Por 
[primera vez se habla de Arcades y lo más 
importante de todo: Se anuncia el nuevo 
sistema de Nintendo, el “Proyect Reality”. 


IT 
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Nuestro segundo aniversario. Entrevistamos a Esta es una muy buena 
Chávez para ver qué opinaba de su juego (y Sh portada, eso si el d 
ln mes después pierde lo invicto), también ampoo:queVentaras 
: : ds regalo nos la estropeó. 
uvimos nuestro primer super análisis con el E , 
juego de TMNT Tournament Fighters de 17 Ap espuós de algdl 
pes ; se tiempo se da un cam 
páginas solamente. Se analiza por primera vez un poco más drástico 
un juego RPG (Lufia € the Fortress of Doom) Sumario. Nintendo 
y se publica un segundo Dicciomario, esto se asume los riesgos de ir 
hace porque cada vez usamos un lenguaje un en contra de la violencia 
poquito más técnico y queremos que los (aunque después ya 
uevos lectores nos entiendan. sabemos qué pasó). 
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En cada escena para lograr los 100 puntos 
tienes que tomar 5 flores que cuentan por 
10 puntos cada una, 20 monedas rojas due 
cuentan por 1 punto cada una y tu máximo 
de tiempo que son 30 para completar los 

100 puntos, por lo tanto en cada escena te 
.- damos algunos tips, por ejemplo: 


Esto te indica el 
número de monedas 
rojas y flores que 
debes tener al 
llegar al aro que 
marca tu avance, (si 

oy más de una cifra, eso indica el número 

ue debes tener en el siguiente aro, porque 
hay escenas que tienen más de uno). 


á Te indica cuántos enemigos voladores 
hay de este tipo cargando una moneda 
Y rojo. 











Te indica cuántos enemigos 
voladores hay con una vida extra. 


Te indica cuántos enemigos voladores 
hay con estrellas de tiempo. 














Ahora continuamos con este creativo juego. 
La finalidad de este artículo es que pases todas las escenas con 100 
puntos para due obtengas las escenas “EXTRAS”. 
Una vez más repasemos los movimientos de Yoshi. 
























Postal Disparos los huevos que 
miro para previamente tomas. Esto 
focilitar tu funciona de dos formas 


tiro. 


dependiendo el tipo de 
control que selecciones: 





















uNa es presionar A para sacar 
la mira y presionar nuevamente 
pora disparar 


Saca la 
lengua al 
frente para 
trogor 
enemigos. 








OTRA es mantener presionado A 
para que aparezca la mira y 
soltar el botón pora disparar 










Si mantienes 
presionado | 







Salta y si mantienes 
presionado vuela por un 
instante (esto lo puedes 
repetir varias veces) 


Saca la lengua hacia 
arriba para tragar 
enemigos. 


Se mueve hacia los 
CA lados y si dejas presionado 
el control corre. 


Ja mira se mantendrá 
orriba de ti. 





Mira hacia arriba y 
mueve el scroll un poco 
hacia arriba. 


Se agacha y si tienes Si estás en el Y si estás apunto 
un enemigo en la aire caes con de disparar 
boca lo hace huevo. gran fuerza. suspende el tiro. 


Si lo usas en la 
pantalla de “PAUSE” 
mientras estás en 


una escena que ya habías pasado 
previamente te saca de la escena. 


Activa y desactiva 

la pantalla de 

“PAUSE” donde puedes 

ver tu puntaje y accesar los Items 


que adquieres en los bonus. 


ES ar BS ec en esco SE coninuemos con 
mundo síguiene 











Al llegar a esta 
parte salta 
desde las 
plataformas que 
giran a donde 
indica la foto 
para entrar a 
una escena 
oculta donde hay 
monedas rojas y 
la puerta con 
cerradura. 


BA 
LO 


Colócate donde se ve la 
explosión para que aparezca 
una nube de la que obtienes un 
switch que al 

| activarlo te 

| muestra la 

»| entrada a una 
| escena oculta 
| donde está 

| Poochy. 
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Mantente lejos de los enemigos que 
salen del agua y dispárales para 
quitarlos de tu camino. 










Al subirte en este enemigo lo De la nube de arriba obtienes Ya en este | 
aplastas y provocas que dis- una puerta para un cuarto Cuarto | 
pare, lo puedes usar como arma oculto y no se te olvide la Cómete a los |s 








moneda roja de abajo. 3 enemigos P 
A E para que | 
> Oparezca ' 


2 Q 
En esta zona, ésta es la úniga mbne- 


da roja. No olvides tomar, rbujas 
ES a 60n el 






e 














































de 0 submari- 
Después de pasar la parte del no den 
Espera a submarino, no pases por el aro E tro paro 
que se marca tu avance para tomar 5 que te 
alejen dos vidas como se ve en la foto. alcance 
cangr RS el tiem- 
para e po. 
tomar la 
moneda a 
roja que - de 
muestra la A 
SS 
« e 
A 
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Después ARAN 


x 14 Az 
baja a esta gan AAA 
parte para > a mz 

E-— dd A a 
tomar las 


monedas rojas que se ven en la foto. 








Os 





LoS a Dos monedas rojas más 
subir sin y la siguiente nube 


tomar esta contiene una flor 
es moneda roja, 


.- A por cierto, la WM 
nube que está más abajo contiene una flor Rós. 0 
















Gr Et 





Aquí a 
última moneda 


HX , : 
roja. Al enemi- 





parar para obtener vidas y sí te tragas un 
mono y se lo lanzas, es más rápido obtenerlas. 





Dispárale a los picos para descubrir una nube 














































, de la que E === 
í obtienes la 
¡ puerta 
l hacia un 
| ps Coloca al enemigo donde indica la 
: osados primera foto, en cuanto se levante, 
MN rojas nece- rebota sobre él manteniendo el botón 
e uripe para B presionado para alcanzar el techo 
4 ccumulor y llegar al lugar que se ve en la segunda foto, donde encon- 
A los 100 trarás una nube de la que obtienes vida extra. 
puntos. pS AIRE > 3 


E 
Mi Alllegar aquí, acumula 6 huevos y avanza a la derecha y entra en 
ll la puerta. Ahora elimina a los cangrejos para que aparezca una 

ES flor Si fallas un tiro tendrás que repetir la jugada. 






a a | AA 
a, puedes PORO 
5 TEA avanzar : 
e 


> Xi enla | 

p9 >= cubeta * 

y NO MA... > ; 

E 
las ME 


7 monedas rojas due muestra la foto. 








Es necesario que avances llevándote las 
E plataformas, porque sólo así alcanzas 
Dispúrale a los picos como se monedas rojas y algunos lugares, no 
ve en la foto para descubrir O lo olvides que al caer Con fuerza aturdes a 
una nube de la que obtienes EMO. GO. de ATA ll 












Antes de dispararle a la nube 
que crea el puente, necesitas 
dispararle a la flor, si no lo 
logras, puedes regresarte a la 
escena anterior e intentarlo 

S de nuevo. 








NN... eliminar a este jefe no hay problema, mantente al centro y cuando Caiga un enemigo 
trágatelo antes de que te 
toque, hazlo de nuevo, 
repite la jugada para acu= 
mular 2 huevos gigantes, | 
ahora con calma dispárale 
hacia arriba y espera a 
que caiga, repite esto 
hasta eliminarlo y no te 
muevas hacia los lados. 





En esta foto 
te mostramos 
la ubicación 
de una nube 
oculta entre la 
tierra de la 
que obtienes 
estrellas. 


Déjate caer en este hueco para que 
aparezca la nube y después dispárale para 
obtener estrellas de tiempo. 


Dispárale a esta 
flor para sumarte 5 
puntos mas. 


Saliendo 
a esta 
zon0, 
bájate 
para que 
entres a 
una 
escena 
donde 
hay 
varias 


Dispara al lugar 
donde se ve la 
nube para que 
aparezca, de ella 
obtienes estrellas 
de tiempo. 


Primero 
elimina a los 
enemigos due 
te lanzan 
bombas y 
después 
tomas la 
monedas 
rojas. 


Dispárale al hueco para que 
aparezca la nube, de ella obtienes 
una vida extra. 
0000000000400 00009 


Esta flor tómala 
rebotando un huevo 
como te indicamos en 


Dispárale 
donde indica 
la Flecha 
para obtener 
un switch que 
al activarlo 
puedes subir 
ala 
plataforma 
movible que 
te dará un 
recorrido 
que tienes 
que 
aprovechar 










Con los disparos que te da la sandía 
es más fácil 
eliminar estas 
plantas para 
después tomar 
las monedas 


Por último toma esta 
flor disparándole. 









Avanza por la parte superior 

me para tomar las monedas rojas y 
£ asi entrar a la parte donde 
está una flor y la llave. 
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Colócate donde está Yoshi para que 
aparezca una nube de la que 
obtienes un switch que al activarlo 
te muestra el camino a una escena 
oculta, donde hay monedas rojas 
que son necesarias para que logres 
los 100 puntos. 


Dispárale a la nube que estaba 
donde se ve Yoshi en la foto para 
que aparezca la flor gigante y 
logres llegar a la escena oculta 


donde hay monedas rojas y una flor: 














y pe pe Al subir 
Avanza empujando la roca A a hasta aquí 
hasta aquí para que con Qs e 5 po toma 
su ayuda alcances la pm E primero las 
parte de arriba. Pero E LS monedas 
antes de esto tienes que AD ULA rojas y 
tomar las monedas rojas pá he ¿em después 
ue están en la parte rx e 7 
q da 0 EA transfór= 
superior izquierda. Po nn mate. 
ha ad 





Si avanzas todo a la derecha 
encontrarás un tubo que te lleva 
justo a esta parte, donde tienes 

que activar los switches para 

llegar a la flor de arribo. 


YO DOT] 


Al llegar a este punto, salta y 
déjate Cuer siguiendo la línea 
de monedas, así llegas a | 




















Ahora regrésate y avanza por 
arriba donde hay más monedas 





Ahora regrésate y 


Dispárale salta donde se ve la 
a esta nube para que 
nube para 3 parezca; de ello 
que obtienes un switch 
aparezca que al activarlo 
una aparecen monedas 
escalera. donde sólo habia 


siluetas. 


Rebota en 

el enemigo, 
dejando 
presionado 

el botón B 
para alcanzar 
la parte . 
supeior 
donde hay 
una vida 
extro. 


















Al apachurrar a este enemigo, 
provocas due sadue burbujas las 
cuales te puedes comer para 
después dispararlas. 


Y 




























Ahora 
regresa y 
con calma 

dispárale a 
esta nube 

para 
obtener 
vida extra. 





Primero espera a que este personaje te lan: 
- enemigos para acumular tus seis huevos, despue 
, rebota tu disparo de tal forma due toques al 
“personaje para reprimirlo y obtener estrellas. 











Poco despues arriba a la derecha 
hay una moneda roja, no se te 
vaya a olvidar 


y un enemigo con 
edes acumular huevos si 
E comes sus disparos. 






















Esta escena es una de las mas dificiles pero con un poco de pract 
por cierto en esta escena hay 21 monedas rojas por lo tanto tien: 
tomar la que mas trabajo te cueste tomar: e 





eoocnccoVorse.... 





Al principio por — Sumeesta 

avanzar rapido no Columna para Solta cl este 
se te olvide el obtener una Uugar E a llegor 
enemigo de la moneda roj a este cuarto 


oculto donde 


moneda roja : 
acumulas tiempo. 





A 



















Despues de pasar la media meta regresate E E A 
por la parte de abajo para llegar aqui donde + E 4 Ñ 
puedes obtener mas estrellas de tiempo al E A A 
rebotar el huevo para despues darle a la pe EN 
flor y si necesitas mas huevos comete a los MM En 
enemigos que lanza el personaje gigante de la Ema 
izquierda. on 
Por 
cierto 
CS mas 


Despues de pasar la media meta delante 
en la parte superior encuentras Nay tres 
una flor para que logres monedas 
acumular los 100 puntos. rojas. 


























En esta parte rebota tu 
disparo en la pared de la 
izquierda para que despues 
elimine a la flor 


Cada vez que puedas intenta 
rebotar tu disparo en la pared 
de tal forma que despues de 
rebotar en la pared se deslice 
por el agua hasta darle en la 
cruz a la planta. Con tres sera 


Pero si el jefe se coloca en la posicion 
que indica la foto preparate por que se va 
lanzar hacía ti y tienes que saltar para 
esquivarlo, pero hay dos psibilidades una 
que simplemente se pase del otro lado y la 

















suficiente. otra es 
AE q Ed AS y .> que te AS 
i 0 E z ER ctacue y 
- 2 regrese S 
A a su 






Si te hacen falta disparos lugar 
espera a que los enemigos que el >) 
jefe lanza hacia arriba caigan 
para due despues comertelos y 


crear huevos. A ASTRAL 


e 
S 
1 : 
Qe 
a 
el 
La 
a 
E ANA 
RS a A 
Estas monedas tomalas 
lanzando un huevo. 


ese oocconoon.enncnn..... 


Con la lengua tira al enemigo, para 
despues caer .con fuerza sobre la 
columna y obtener una moneda roja. 


Porooons... 





mo AS 


Do MRE TL 
¡SITIO EN LA 
NS PE 


O 
id 





2 2 EDO ERA AAA 


Para tomar la moneda que tiene este enemigo planea bien tus 
movimientos de preferencia flota por debajo de el y cometelo justo 
cuando este arriba de ti para que te caiga la moneda . 


$ 


ta y Aquí puedes hacer las vidas que quieras, 


tomando un Koopa y lanzándolo entre los 
dos tubos como indica la foto, para que así 
cuando salgan los enemigos del tubo, el 
caparazón los elimine. Por cierto, si traes 6 huevos no 
saldrán enemigos del tubo, por eso necesitas tener cinco o menos. 


la nube para 

legar a otra que aparezca y 
donde hay después dispárale 
rojOs. mue para obtener 
estrellas de 

- tiempo. 


Poco antes de 


forme vayas | 

zando utiliza. 

lengua antes de 
pasar por detrás  M 
de un Cristal. 

Al llegar aquí 


Al principio de esta 
escena hay que subir con 
ayuda de unos globos, 
justo arriba de donde 
comienzas aparece un : Pe o 
enemigo con una moneda í Recuerda que el número 
roja, trata de comértelo sobre las plataformas 
cuando esté sobre ti para indican las veces que 
que te caiga la moneda. puedes caer sobre éstas 
ym S | 


el AAA 


yA 


A) 








Al comenzar el nivel, entra por el tubo 
que está pegado a la pared izquierda 
para pasar por este punto, ahora lanza 
un huevo a la flecha Gusto cuando esté 
señalando la diagonal arriba derecha) 
para due cuando el huevo la toque, ella 
lo lance hacia la derecha y logres una 
vida extra. 















Rebota en la flecha 
verticalmente para 
golpear un POW 
que no se ve, asi 
todos los enemigos 
en pantalla se 
convierten en 
estrellas de 
tiempo. 


a 
mn 
NA 


eoonororrsrstocccccso.. 
















En este lugar encuentras una 
flor disparándole a la nube. 


Lanza un huevo 
contra el Koopa de 
arriba para que 
rebote y tomes 
la flor Puedes 
i regresarte y entrar 
a la escena oculta 


En esta parte déjate 
caer manteniendo el 
control hacia la derecha 
y justo al librar la 
parte superior, deja 

. . presionado el botón B 
8! activando el switch para flotar un paco y 
| para regresar aqui alcances a llegar a la 
y repetir la jugado = donde está la flor 





pero hacia al otro lodo: y obtener una vida de la 
nube/que está a la izquierdo. 


| Nenenzor 
A esta Zona, avan— 


Él za sin detenerte 
| hasta llegar a 
fl este punto para 
tomar la flor 

con el caparazón 
que empujaste al 

ir avanzando. 
Después entra 

en el tubo que tó 0 lo izquierdo y ahi 
encontrarás la llave y una a moneda roja. 


Dispárale a la flecha 
de arriba justo 
cuando la otra due 
está girando señale 
la diagonal arriba 
izquierda para que 
tomes la flor con el 
E =- € huevo. De forma 

_— similar toma la 
moneda que está a la izquierda ya due es roja 
y la necesitas para lograr los 100 a. 

























Y para variar cómete el 
caparazón que está solo y 
lánzalo cotra los Koopas 
para hacer la típica vida. Si 
después de hacerla alcanzas 


Poco más adelante 
tienes que avanzar 
por la parte 
superior Como se 
ve en la foto para 


esquivar a la planta 


“| y sus disparos y 
alcanzar al enemigo 
de la moneda roja. 


el caparazón te lo puedes 
llevar para hacer alguna 


vida extra con los enemigos 


que están más adelante. 
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Después te 
encuentras con un 
switch, actívalo y 
rápidamente sube 
por los bloques en 
la nube que se ve 
en la foto, ahí 
encontraras una 
flor 


Para inflar 
más rápido el 
globo puedes 
caer con 
fuerza. 


- Prepárate para dispararle a la flor en Si logras llegar sobre el globo hasta el final, podrás tomar 
cuanto las últimos cinco monedas rojas y tres vidas extra. Adelante 
aparezca y está la meta, pero puedes regresarte todo a la izquierda... 


mantente 
más O 
menos al 


00000 00000000 centro del 
a globo para 
no caerte. 


...Osi llegas a esta parte donde si le disparas zzz e IT, DA LL Pa S% y, 


tres veces a uno de 
los enemigos que se 
ven en la foto 
obtienes un switch 
para que las 
siluetas que se ven 
se conviertan en 
monedas. 


Más adelante hay 
tres globos que 
tienes que comerte 
rúpido para obtener | 
una vida, de lo |. 
contrario explotan. 









A : Al comenzar en esta sección, toma huevos del bloque 
e » 
Pe CN ao i : que está a la derecha, PES al final tienes que. 
tienes que caerle es : AR ATA dispararle a una nube 
$ de ED A para obtener la llave. 


e ta pa e Después dispárale a la | 

el suce ente cubeta para que | 
hasta que sean ' avances sobre la lava, 
recuerda que puedes 


equeños enemi 
quedo por comerte los flamas que 
; salen de la lava. | 














En esta escena es necesario que vayas avanzando con la Chomp Rock 
para que puedas lograr los 100 puntos. 







Para que puedas seguir avanzando Con la roca 
dispárale a la nube, así aparece un piso con 2 
que evitas que de 
la roca quede ; 
atrapada. Poco | 
más adelante 
necesitas subir 
sobre la roca 
para alcanzar 
el lugar donde 
está una flor 









Necesitas clavar las * 
cuatro columnas para $ 
que puedas bajar la roca 
como indica la foto y 
así aparecerá una nube 
de la que obtienes 
estrellas de tiempo. No 
se te olvide tomar las monedas que están abajo a la 
izquierda antes de bajar con la roca. 



































Dispara como indica la foto Hay que 
para obtener estrellas de lleaar a este 
tiempo de una nube que está ob de 
oculta entre la tierra. preferencia 


con 6 huevos 
para 
dipararle 
al enemigo 
(como 
—> muestra la foto) y después del tercer 
sparo obtendrás vida extra. Además hay 
dos nubes ocultas entre la capa de tierra 
de las que obtienes estrellas de tiempo. 













Utiliza tus 









disparos 
para tomar 
la flor y las 
Cualquiera de las monedas. 
puertas te lleva a > 
este cuarto, donde O o cen cnctas 
está una nube que Ti us 


tiene la llave y arriba 
está la salida. 


y 


Aquí es necesario ...0NOrO 
que traigas la roca DDADACeS SN y regrésote, 
para que puedas E DN activa el 
subir al lugar donde SWITCH y 
empuja la 






hay 3 monedas rojas 
y una flor: 


roca rápido. 






Al llegar aquí (no le? 
olvides tomar las dos 
últimas monedas 
porque son rojas) 
súbete en la roca para 
que alcances a llegar a 
la puerta de arriba que 
te lleva a otra escena. 


$ 


| llegar a esta 
e¿ parte deja la roca en 
la orilla y clava las 
columnas de tal 
forma que queden 
los bloques al nivel 
de las siluetas... 


a 


Empuja la roca El bloque gelatinoso lo aplastas de un jalón cayendo con 
para que fuerza y manteniendo el control presionado hacia abajo. 


aparezca la nube 
que se ve en la 
foto de donde 
obtienes una 
| flor continúa 
9% avanzando con la 
roca. 


Antes de llegar a este punto, cómete al 
enemigo que se hace esfera y tráelo hasta 
oquí para lanzarlo y dejarlo como muestra Esa A , 
la foto, así puedes nel las vidos que Con e ad sal S E a a 


cae BS “0 de la - la tierra que 
donde tu ed : puedes sostiene a la 
pacien- M4 7 IS entrar a flecha para que 
cia te lo Y SS pa parte caiga; después dis- 
permita. HE MS onde están pórale al enemigo, $ 
; : j los últimas rebota en la flecha $4 
cinco y mantente flotan= ; 
monedas do (cc En 
rojos. 


Destruye la 
tierra que 
sostiene la 

flecha para que 
caiga, después 
rebota en ell 

para llegar a la 

zona de arriba. 


Al bajar de la escena del globo, de inmediato mantén 

presionado el botón B para flotar un poco y poder 

tomar el helicóptero; después avanza siguiendo las 
monedas y llegas a una 
nube de la que 
obtienes estrellas de 
tiempo. Ahora 
regrésate para 
tomar la flor y unas 
monedas rojas. 


Justo abajo de la 
puerta por donde 
sales a esta zona, 
está la media meta y 
más abajo está una 
nube que contiene 
estrellas de tiempo y 
una caja donde 
encuentras la llave; 
después avanza un poco hasta llegar a este punto 
donde tienes que rebotar en alguna de las balas 
manteniendo el botón B pre: po eleva 
y ci la flor y la 0 


No te confíes en esta 
parte ya que toda 
las monedas sn 


Una copie tierra 
oculta la penúltima 













Al comenzar ¿e shivel rearcaii por él agua y salta para clavarte un 
poco, para pasar del otro lado y llegar a un cuarto donde hay una flor y 
un caparazón, mismo que puedes usar para obtener estrellas de tiempo. 


| 
| ó : o : Pasa por donde se ve 
Utiliza un capar ara lim iar el camino 
| goal y la nube para que 


caiga la caja, despues empújala para due le > Gi 
ago , di s empújalo pará q aparezca, después Eh 


3 puedas caer salta y dispúrale para 


| Mena Move obtener una vida | 
h ' extro. MN 














¡ Para evitar 

| que estas 

| flores te 

lancen 

/ enemigos 
tienes que 
q | | tener seis  M 
LS cc Nuevos; l 
i puedes ES 
comerte a los enemigos que salen de la | | 





os flor para acumular huevos. 
i-Cclávate (como 
| se ve en la 
foto) para Las flechas como la que 
A pasar a una ves en la foto te las 
| zona donde puedes tragar para 
obtienes 5 colocarlos en el lugar 
monedas rojas. que las necesites y 
además dispárales para 
cambiar el sentido en el 


| que se muevan. 
fl Dispara en donde indica la foto para 


obtener estrellas de la nube que está 
| oculta - 

| 
| 





| 

j 

| 

Aquí necesitas dis- 
| pararle a las nubes | 
| para que se forme un 
| 

| 

! 

l 


hafi puente con el que ya 
í puedes alcanzar una 
AN flor y un enemigo que 
ii tiene una moneda roja. 





Primero hay que 
dispararle a la nube que 
forma la escalera donde 

esta Yoshi, para que 

de ahí dispares hacia 
arriba (Como se ve en la 
foto) y darle a la nube 
huevo para entrar que al caer forma una 
a la puerta de escalera por donde 
abajo además de tomar las monedas rojas. puedes salir 





Destruye el bloque 
del suelo con un 





Cómete un Koopa y déjate Caer por donde 
indican las flechas, suelta el caparazón 
(como se ve en la foto) para darle a una 
nube que está más adelante y de la cual 
obtienes vida extra. 









Después con ayuda de la flecha azul, toma 
las monedas rojas que están sobre los picos, 
al llegar del otro lado la flecha comenzará a 

FÍOSHEOS RAR RR 

rápido 
cómete la 

flecha y 

baja... 


Aquí destruye con un 
huevo el bloque del techo 
que se ve con grietas, para 
después entrar por el 
hueco que se forma, a un 
cuarto donde tienes que 
destruir a los enemigos y 
así caiga una moneda roja 
indispensable para que 
logres los 100 puntos en 
esta escena. 











S .-ya en 
$ ñ esta 
En. parte 
e suelta la 
¿ Al pasar a esta parte sube lo flecha 
mós rúpido posible, tratando de para 
< tragarte al Lakitu y esquivando alcanzar 
su caña de pescar para después la puerta MAS 
tomar las monedas. sin A 
< necesidad de utilizar la nube de abajo. 
Para eliminar a eta e - Apora ra tenes 
colócate  %spúrale : que caerle con 
sobre él ay fuerza paro 
para que cabeza de dañarlo, aléjate 
obten ds porsie 
ges cuatro botará 
huevos y rebotarú tres 
después veces veces. Después 
BES tómalos. para : ; z repite la jugada 
derrumbarlo y caiga sobre su caparazón. dos veces más para eliminarlo. 
... y Osí llegarás con ella Elimina la planta 
hasta aquí, colócala que te sigue 
debajo del túnel para (como indica la 
¡que entres por él y foto) pero no te 
llegues a la escena detengas para no 
obscura donde está la perder la caja... 
salida. 
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Al llegar a este túnel 


Comienzas en una entra por él 


escena obscura, 
entra por el túnel 
para salir a esta 
zona de cascadas, 
baja como indica la 
foto siguiendo la 
flecha roja. 





para salir a la escena obscura y no 
olvides tomar la flor y las monedas 
rojas que están arriba de ti. 
Después avanza hasta llegar al túnel 
que te saca a la zona de cascadas. 


Ya en las cascadas, 
baja y toma la flor 
que se ve en la foto, 
enseguida baja por el 
hueco de la derecha... 





Después entra 
por este túnel 
para salir a 

la escena 
obscura, sube 
hasta llegar 

al túnel de 
arriba entra en 
él para así regresar a laescena de cascadas. 





, ..Salta los dos huecos 
siguientes y déjate caer por donde indica la flecha. 








Ahora empuja la Con ayuda de la 
caja (como indica caja, ahora ya 
la foto) sin puedes llegar al 
titubear al caer, túnel de arriba, 
Como siguiendo el pero antes disparo 
camino de los un huevo de tal 
fotos 1 y 2. forma que de 
Si es necesario rebote tomes las 
puedes caerle Con monedas rojas y la 
fuerza a la caja flor: Después entra 





para destruirla y obtener estrellas de tiempo. por el túnel para 
llegar a la escena obscura, 
transfórmate y sube 
hasta llegar al túnel que SÍ: 
te regresa a las cascadas. 
Ahora empuja la caja como 
indica la foto sin titubear 
al caer para no perder la 
caja siguiendo la cascada. 





Coloca P 

la caja 

Al llegar a este punto, golpea los bloques para obtener dos huevos debajo 
que flashean, con uno de estos huevos dis- del E 


párale a la planta Como indica la foto para túnel 
obtener una moneda roja. Nuevamente entra para 
al túnel y regresa a este mismo lugar para que 
repetir la jugada con el otro huevo que puedas entrar (como indica la foto) 
flashea para obtener otra moneda rojo. y pasar a la escena obscura, trans- 
A Después avanza un poco más para que fórmate en helicóptero y sube para 
aparezca una caja, espera a que baje y alcanzar otro túnel que te regresa a 
síguelo... la zona de cascadas. 
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OjS, ED 
á DD E 


En el 3er. nivel hay un pequeño atajo. 
Después de que el primer Stampy-do 

Í te tire, presiona 3 veces R para girar 
y no caigas en el segundo Stampy-do 
(ten cuidado con el búho). Ahora usa 
el cohete para subir verticalmente y . 
encuentres otro Stampy-do que te 
llevará hacia unos diamantes, al 
sub-jefe y a unas manzanas para luego 
continuar tu camino. 


LEONARDO Y BEATRIZ GARCIA RUVALCABA 
(Leo y Bety) 





Envia tus Cartuchos Usados Y 
Cambialos por otros Títulos de tu Elección 


SUPER NINTENDO. — Virtual 


ENTERTAINMENT SYSTEM 


1.- Comunícate por teléfono para checar el precio y la 
existencia de los juegos 
.- Te damos un precio por tu(s) cartucho(s) usado(s) 
- Escoge el(os) cartucho(s) a cambiar. 
| - Descuenta el precio de tu(s) juego(s). 
DESEA ADQUIRIR - Manda la diferencia $$$ por giro telegráfico y tus 


¿ Cómo es el Sistema de cambio? 





nao 


LOS JUEGOS MAS NUEVOS 8. Alhacer algún trata tiétonoe cambia densa 
COMO: INTERNATIONAL SUPER eS (0 a o 
STAR SOCCER DELUXE, eN 9 Q CONDICIONES DE CAMBIO. 
EARTH WORM JIM 2, A en y 
DONKEY KONG COUNTRY 2 D 


1.- No se aceptan juegos copias, ni juegos japoneses 
2.- SOLOSE ACEPTAN CARTUCHOS QUE TENGANS- 
a CAJA ORIGINAL Y EN BUENAS CONDICIONES 





"Tr SS FISICAS Y DE FUNCIONAMIENTO. 
e... E TC. 4 3) 3,- Devolveremos los juegos que no cumplan con las 
G SS condiciones antes mencionadas, a tu costo. 
MY NO TIENES SUFICIENTE(2 == 4.- Si falta el instructivo se te descontarán N$10 y por 2 
Á caja blanca ó el protector de plastico N$5 por cada us 


NO 

TE ACEPTAMOS A CUENTA “4 
CUALQUIER TITULO DEL '95 

Y SOLO ALGUNOS DEL 90' -94' 1 


5.- No hay devoluciones, crédito o cambios una vez hec*s 
la operación. 


GARANTIA 
1.- Todos los cartuchos usados tienen una garantía de 
sesenta días, a partir de la fecha de embarque, 


TELEFONO Y FAX. 91-22-45-26-41 e el 
*Si eres menor de edad consulta con un adulto. 
ESTAS LLAMADAS SON A TU COSTO , 
HORARIO LUNES A SABADO DE 10 A.M. A2P.M. VDE4P.M.AB8P.M. 














E PARA CUALQUIER COMPRA 
*+ EN CUALQUIER COMPRA QUE NOS HAGAS EL ENVIO FAVOR DE ENVIAR EL PAGO POR GIRO TELEGRAFICO DIRIGIDO 4 
CORRE POR NUESTRA CUENTA. BENEFICIARIO : PLAY FORCE CLUB DE VIDEOJUEGOS 





:NVIANOS N$25 POR GIRO POSTAL. con TU NOMBRE Y DIRECCION Y RECIBE UNA LISTA COMPLETA DE PRECIOS DE LOS JUEGOS QUE TENEMOS EN DISPOSICION. DOMICILIO : RIO PANUCO 5120 COL: SAN MANUE: 
TAMBIEN VENDEMOS SISTEMAS Y JUEGOS NUEVOS. DISTRIBUIDOR DE ITOCHU DE MEXICO DESTINO : PUEB LA, P U EBLA 2 M EX | 6 0) C P 72 57 0 











Para esta temporada, Acclaim trae un juego programado 
por la gente de Iguana que te hará 
sentir toda la emoción del Rey de los 
deportes en sus 24 megas. 





Para empezar te diremos que este juego trata de 
ser lo más real posible, ya que tiene estadísticas, 
nombres reales y hasta los estadios de baseball 
verdaderos. 


Con este juego podrás disfrutar de un partido de exhibición, claro que si 
eres un experto en este deporte y juegas contra alguien que no sepa, 
entonces será un partido de exhibicionista 


I' También podrás MAJOR LEAGUE BASEBALL 
jugar un partido de 
temporada para 
con ello llevar a tu 
equipo favorito a 
los Play Offs y de 
aquí a la Serie 
Mundial. 


























Pero si no resistes las ganas de llegar a la Serie, pues entonces escoge la 
opción de Play Offs para que comiences directo en éstos, y así puedas 
lograr tu sueño de ir a Brasil ¿o será de coronarte campeón?, bueno, el 
chiste es que quieres conquistar la cima. 


Muchas veces los juegos de baseball se 
hacen muy largos y resultan algo tediosos, 
pero afortunadamente aquí cuentas con 
una opción con la que podrás hacer el 
juego más dinámico. Esta opción consiste 
en que en vez de acumular 3 strikes para 
lograr ponchar a tu rival, sólo basta con | 
para que los envíes a las luchas, perdón, a 
las duchas pero cuidado, ya que también a 
ti te pueden hacer lo mismo. 





Y qué sería de un juego de baseball sin 
una opción de práctica, donde podrás 
competir en una prueba de bateo para 
ver quién logra hacer el Home Run más 
largo, en pocas palabras quién vuela la 
bola del estadio; pero no te preocupes 
por las bolas, ya que Acclaim las paga. 


>: CLGOTCH ARES 


O DIES EN Por otro lado, parece ser que a los de 
bl CIO EAS 4 . 
IS AI Iguana les gusta poner opciones donde 


RMS A 5 La 






AMEN tengas que jugar un juego que parecía 
AA A S pS EN 
perdido y que sólo tú con tus habilidades 
E y experiencia en videojuegos podrás sacar 

IRENE z adelante. 


«+ SCAOLLÍ TMMDQUÓM 
STO TIME SETNAA LOS 





Esto ya lo habían hecho en los 2 
Quarterback Club, que han sacado para 
SNES y aquí lo vuelven a hacer. Podrás 
escoger entre 16 partidos donde la 
dificultad va desde sólo tener que ganar, 
hasta Dimensión Desconocida; hay partidos donde vas 
perdiendo por | carrera, pero tienes casa llena y no hay outs, pero 


TI 

-. CORDERO A á ; 

PLarER racts a hay partidos donde necesitarás mucho más que suerte para ganar ($), ya 
A que el marcador es 9-0 en tu contra. ¿Alucinado?, tal vez, pero podría estar 


peor. 





También este juego cuenta con muchos 
tipos de tiros por parte del Pitcher (bolas 
rápidas, de tirabuzón, curvas, etc.) para | 
que masacres al bateador y le hagas unos 
chocolates (término usado en las 
Grandes Ligas). Además te puedes robar 
las bases, ya que no existe ningún policía 
en el estadio. 












Y para que 
PLAYERS digas que este 
juego sí vale la 

pena, déjanos 

decirte que sí 

vale a pena. 

Además tiene 

estadísticas reales. 


AMI 
as 





Frank Thomas Big Hurt Baseball es un 
gran juego que cuenta con excelentes 
gráficos y muy buena movilidad. 

Los partidos no son tan tediosos como 
en otros juegos del mismo género, ya que 
la acción es continua. Si eres un fan de 
este deporte, no sé qué estás haciendo 


sentado y leyendo esta revista, mejor 
ve a conocerlo con algún distribuidor 
autorizado ahora mismo, y nada de 
que mañana, ya que para entonces 
podría ser demasiado tarde. 

Por cierto, para los que no lo sabían 
Frank Thomas es beisbolista. 





pasteyamas 


id 


Eon esto utilizas el arma que 
tengas y tc restara COCOzONes a 
excepción de la llave. 


Corazones que consume 


Ahora nos delcítaremos jugando Dracula Y para darte varios tips para terminar 
este Juego. 
Eomo es costumbre, revisemos los movimientos. 


A A 


PO Pa o] 


SCORE, ROO o 


Ahora cl rango que tiene tu arma es muy 
amplio, abarca atrás, arriba y al frente. 


Si saltas vertical puedes controlar 
un poco tu caída con el control. 


A sua ye SiN mE, 
AT TN P e A 
> RS eS 3 d 


Ss S 13 
E E A AS A 

Si presionas rápidamente 15 dos veces, 2 y 

das un gran salto girando hacia atás. 


Este lo puedes utilizar hasta 
que el contador de corazones 
brille uv todos los poderes gasten 
corazones a excepción e la llave. 


zONts que CONSUME 


Msando esta arma 


Cora 





0+6 


Elimina a todos los 


Aguí un gigantesco f 

enemigo te va 

siguiendo y si eres lo 
suficientemente hábil lo | 
puedes eliminar, pero | 
si no lo logras no te / 
preocupes porque al E 
final de esta parte el 
enemigo cat. p 


La técnica para eliminar a 

- este jefe es golpearlo con el 

- látigo y acercártele un poco, (Se 
entonces cuando te lance $ 

- fuego voltéate y ejecuta un $ 

- doble salto para esquivar el 
fuego (como índica la foto). | 
Así te colocas en una posí- 
ción muy cómoda para repe- ja 

tir la jugada del otro lado. 


Si checaste un tip que te dimos.en el artículo de 

Castlevania Dracula X, pues en la versión final no 

funciona, pero esto nos sirve para darnos cuenta 
cómo cambian los 
juegos cuando son 
prototipos a la 
versión final. 


Mientras estás en las 
plataformas utiliza el látigo 
constantemente para evitar 
que uno de los enemigos 
que salen del agua te tive. 


En esta zona colócate 
justo en la orilla y déjate 
caer justo cuando esté las 
¡plataforma debajo de ti, 
claro que sí hay un mur- 
2 ciélago por ahí climiiato-w 
| espera otra oportunidad. 
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En la primer parte tienes que 
Cruzar un puente que se va 
derrombando, por lo tanto lo $5 
principal es que no te deten- 
gas. Es importante que 
vavas eliminando a los enemi- 
gos que salen de abajo pero 
sin detenerte, el boomerang es 
de mucha avuda (el boomerang 
lo obtienes en la cuarta vela). 


Colócate como 
indica la foto 
para eliminar 

fácilmente a 
este enemigo 
golpeándolo 
con el látigo Ml 
rápidamente. 


hau que atacarlos rápidamente 
colocándote a la distancia justa 
para que apenas lo alcances a 
tocar; con 5 latigazos será suf- 
ciente. au que tener cuidado 
con estos enemigos porque 
además de atacarte de frente te 
atacan de arriba o abajo. 


Colócate en la orilla del 3usto antes de que te toquen los pequeños murciéla- 
bloque de la izquierda y utiliza gos salta a la derecha y antes de caer al suelo 
el látigo rápidamente. voltéado y utiliza el pa en continuar resténdole 
di A : energía. Cuando ques ' : 
comíence a formarse el E 

murciélago gíante 

vepite la fugada pero 

del otro lado. 


Recuerda que al utilizar el látigo tiene 
valor tanto atrás como arriba por un 
instante y lo puedes utilizar para eliminar 
a estos enemigos desde abajo, saltando y 
golpeando cuando estés en lo más alto. 


Mtiliza el látigo en la parcd 
varias veces hasta que aparezca 
la vída extra. 


En toda esta zona debes 
tener mucho cuidado al it 
saltando de columna cn 
columna y sí va cs 
incvítable que te toquen las 
5 PA a AER 0 Y cabezas de medusa, esquele- 
ya a tos 0 fuego, será mejor que 

estés agachado para evítar 
que te tiren, a menos que 
quicras llega a la escena 4”. 





Mantente a la distancia 
justa para atacarlo con 
A cl látigo y justo cuando 
baje el arma retrocede 
un poco y cuando 
2 salte, pásate por deba- 
7 jo de Él. | 
Evando se separe la 
cabeza del cuerpo golpéa- 


Cuando clave su lanza alé 
lo y antes que te toque 


jate de los picos que salen PA E LIN IT J q 
e ATEN una roca utiliza el poder 


del suelo o salta desde una A | 

plataforma para esquivarlos E: <Q] => especial para evitar que | 

(por cierto en la vela que se E á Dow te hagan daño. 
ve en la foto han energía). 


A Aquí utiliza el poder espe 
cial de la llave, de tal forma 
gue al elevarte togues al enc 
A migo con la llave para limpiar 
M4 el camino de arriba. 


- En Puedes colocarte arriba de 

E PA: PA: los picos y no te preocupes 
Mala e O de ser aplastado cuando 

el látigo E É Pe. a suban y desde ahí elimina al 

donde : enemigo del hacha. 


indica la 
foto para 
obtener 
una vida 
extra. 


Poco más arriba está una puerta donde 
vtilizas la llave para rescatar a Marie y 
de paso llenas tu energía. 


O Ree cinide E comino, 6 la - Colócate a la distancia adecuada para que 
tquierda está el jefe o por la puerta de la z bei : 
d = ; alcances a tocar con el látigo al efe sin acer- 
erecha utilizando la llave llegas al Stage 5”, y , te demasiad do te lance t del 
donde encontrarás a Amet. Por cierto detrás carte Ce SA 
del suelo, acércatele un poco para esquivarlos. 
A EE PIN q a e gráfico 
ENVAS bo 0 eR Ada techo, 
hau un 
corazón 
A grande 
oculto 
como 
indica la 
foto. 













Lo mejor en esta zona es 
eliminar a los pegueños ene 
migos justo cuando caen al 

suelo y seguiravanzando. 






















Para evitar caer, salta 
constántemente en estos 
bloques hasta que puedas 
alcanzar las plataformas 
QUE $£ MUCDCN. 







Golpea la pared 
como indica la foto 

para obtener una 
Para destruir estos grandes enemigos, la técnica es vida extra. 
golpearlos dos veces y alejarte rápidamente, después 
de que te 
ataque regesa 
y conéctale 
otros 4 golpes 
más para 
eliminarlo, 
Por cierto, 
adelante de 
éste hay 
energía. 

















E Al este enemigo lo tienes que 
5 climinar antes de saltar, sí no 
lo alcanzas con tu látigo, 

regrésate un poco a la izquíer- 
da para que él se acerque a la 
orilla y así puedas climinarlo. 











Euando se trepe a las paredes, atácalo 
con el hacha constántemente. 


Si comienza a rebotar en 
la pantalla y estás cn su 
camino, utiliza el poder 
especial. 


Desde que Cae, man 
“tente agachado para 
esquivar $us disparos y | 
golpearlo con el látigo. 















Cada vez que puedas, 
atácalo de tal forma que no 
chogue con el arma del jefe. 





Y si necesitas energía, destrone la 
plataforma de la derecha y la obtendrás. 


Golpea a este enemigo 


En esta parte es muu Útil 
el hacha para las molestas 
aves, pero para eliminar a 
este enmigo con el escudo 
lo puedes hacer desde 

abajo como indica la foto. 


Para llegar a la parte 

superior sólo salta vertical 

sobre los bloques que van cavendo, 

sólo si requieres energía avanza a la derecha, 


constantemente porque mientras si no, sube y a la izquierda continúa la escena. 
esté parpadeando no te hace daño 


l JD] LIVES Lib E 
b NA AS 


Golpea el muro con el látigo 
como indica la foto para obtener 
una vida extra. 


salvaste a met. 


h q ES 
Este jefe aparece sólo si no nm $3 Rull 
OS 


Trata de man- e 


tenerte cerca del 
centro para euí- 
tar que te tire y 
ataca al jefe con 
el látigo cuando 
esté a tu alcance 
y si se aleja uti- 
liza las hachas. 


Cada vez que lo golpeas se cambia de un lado a otro 
de la pantalla, por lo tanto no es dificil atarlo, el 
problema s50n 
5Us 0j0$ que 
tc pueden PE 
atacar con ki 
ravos o 
pueden trans 
formarse en 
fuego que te : 
sigue. Cuando te veas atrapado, sín 
dudar utiliza tu poder especial. 


ES 


A 


E 
Ea 
4 


a dl 





ha A 
16 o = e 
PS a 


il mane 
pl 





OI des A MAA 


A 


E E E 
- 





Si rescataste a tu novía Amnet, no aparece Giant ¿Flving 
Skull y en su lugar te enfrentarás a este jefe. 


El hacha es una buena atma 
para enfrentar a este jefe, 
sobre todo sí está lejos de tí. 


Después de dos 
ataques, acércate 
un poco al jefe y 
en Cuanto se 
eleve aléjate y 
salta para esquí- 
var 9u veloz 
ataque, ahora 
repite la jugada. 


A1 ir subiendo por esta escena, 
golpea el pilar que se ve en la foto 
para obtener una vida extra. 


AA AAA AAA 


Pero sí no 
tienes arma, 
aprovecha cuan- 
do esté a tu 
alcance para 
atacarlo con el 
látigo, claro 
que tienes que > 
esquivar las * 
hoz que aparecen en la pantalla o destruirlas. 


Después de 
bajarle un poco 
más de la mitad 
de energía, coló- 
cate donde indica 
la foto, agáchate 
y utiliza el látigo 
para recibir al 
jefe al cacr. 





Mantente agachado para esquivar su veloz 
atague y no dejes de utilizar el látigo. 


Tu poder espe: 
cial, utílízalo 
sólo en casos de 
emergencia, como 
cuando te lanza 
pequeñas estre- 
llas que te van 
siguiendo. 





Por 
bloque 


En esta parte hay que scr mun 
preciso en la primera plataforma 
sin titubear y al estar casí bajo 

la vela del centro salta y 

golpéala con el látigo para obtener 
la poción de invencibilidad, 

ahora sín pensarlo dos veces 

justo al cacr salta a la otra 
plataforma para así llegar al 
cuarto de Drácula sín problemas. 


enfrentarte a Drácula, el arma recomendada cs cl hacha, además de colocarte en el segundo 


/ EJal ES 
A A 


EEN Lives 04 
ET 


ES 


A 


ue ou 


ECANEA! tuEs ae 


EA SLIRE 


IA 


Si aparece justo en el bloque 
de tu izquierda, colócate en 
la ovilla y lánzale dos hachas 
justo cuando aparezca 
totalmente y de inmediato 
agáchate para esquivar el 
fuego que te lanza si no lo 
destruiste con el hacha. 


(de derecha a izquierda) y la técnica es la siguiente dependiendo del lugar donde aparezca, 


31 aparece dos 
bloques a la 
izquierda coló: 
cate en la orilla 
v lánzale dos 
hachas rápido 
en cuando se 
hava formado. 


Si aparece justo 


en tu lugar rápido, 


salta a la parte 
baja del bloque de 
la derecha, lánzale 
dos hachas, en 
cuando desaparez- 
ca regresa a tu 
posición original. 


Pero todo esto 
no es tan fácil, 
poque hau 0ca- 
siones donde sólo 
bloque de Drácula tc dis 
, para dos bolas será suf- 
lánzale candentes que, 
dependiendo la 
ocasión debes va no lo 
a reaccionar veloz. puedes 
formado, mente como en 


3 aparece 
en la parte 
alta del 


la derecha, 
dos hachas 


justo cuan: 
do se hava 


Si aparece en la parte baja 
del bloque de la derecha, da 
un salto vertical de tal forma 
que al caer le conectes un 
latigazo en la cabeza justo 
cuando se hava formado e 
inmediatamente agáchate y 
golpea con el látigo para pro- 
tegerte del fuego. 


zuEs 02 


1130 0tras 
ocasiones 
donde con 
agacharte 
ciente. Pero 
Si CrUCes que 


esquivar, lo 


ATP 


ao. este ejemplo mejor es que (A 
dEStUmes donde te agachas te toque | 


el fuego para esquivar la mientras 


protégete 
con latiga- 


205, la segunda. 


Al bajarle toda la encrgía a 
Drácula se transforma cn 
diablo gigantesco, atácalo 
sin parar con li ] 
hachas, pero recuerda colo- 
carte en la ovilla de la 
plataforma por sí lanza fuego 
tc empuje u no caigas de 
ella. 


primera y saltas estás 
para salvarte de agachado 


para que no 
te tiren. 


Si necesitas 
energía, una vela 
en la parte izquicr- f 
da tela da. Si cl 

jefe te lanza una É 
ola de poder y no 
la puedes esquivar, 
ptliza el poder 
especial. 








A esta escena llegas cavendo en cualquier hueco en la zona de 
los pilares. 


Si bajas nuevamente, encontrarás encrgía en una de las velas. 
Repite esto hasta llenarla. 
Para eliminar a este esquele- 
to hau que golpearlo con el 
látigo constantemente y 
cuando se detenga, aléjate de 
él porque te lanzará un hueso 
y poco después se lanza 
hacía ti, en esc momento 
puedes saltar para alejarte... 


Después el 
esqueleto 
saltará, 
entonces te 
pasas por deba 
jo de Él y repite 
la jugada. 


Puedes pasarte por debajo 
de este enemigo cuando se 
mueve hacía arriba para 
cvitarte problemas 0 
climinarlo fácilmente 

desde atrás. 


Destruve un pequeño bloque que está después de pasar los picos para 
obtener energía. (Recuerda que para pasar la zona de picos tienes que 
hundir en el lodo poco más de la mitad 
de tu cuerpo, así al avan- 
zar saltando no 
tocas los picos). 


Salta a la izquierda de la 
plataforma más alta u golpea: con 
el látigo para obtener un 
boomerang que está oculto. 


v 


Después de restarle la barra de 
energía, aléjate e él para esquivar las 
lápidas que lanza. 


a1 principio es fácil climinar este jefe 
golpeándolo con el látigo como indica 


la foto, cada vez que lo toques Él cam- 
biará de lado, míentras tú lo sigues 
saltando de una plataforma a otra 
para evitar los esqueletos del suelo. 
Euando te dispare, trata de destruir 
el disparo con el látigo o esquívalo. 


a cuando no tenga la protección de las 
lápidas, atácalo rápido con el látigo u sí 
tienes algún arma utilízala cuando esté 
fuera de tu alcance y recuerda saltar de 
plataforma en plataforma para evitar los 
seres de lodo gue están al nivel del sucio, 








Para llegar a esta escena necesitas utilizar la llave en la segunda 
puerta del Stage 4. 







Colócate en la orilla y fi 
déjate caer de tal forma que | 
caigas sobre la plataforma fi 
AN móvil. La vela de la izquicr- 
e. E da contiene una poción de | 
E Le invencibilidad. | 


A 0 










En este cuarto muévete rápido hasta | 
alcanzar el tercer nivel, ahí de la primera [HE 
vela obtienes invencibilidad, para después EA 

saltar y destruir al enemigo de arriba. E 


Sin perder tiempo sigue 3uanzando 
para tocar al dragón de huesos y 
destruirlo, 

























Destruve 
el lugar de 
donde 
brota agua 
para que 
baje el 
nivel y 
puedas 
bajar a 
rescatar a 
tu novia 
Amet. 






Lanza un hacha como indica la 
foto para eliminar al ave y de 
paso obtén energía. 





PA E 





Si no rescatas a tu 


Colócate donde ! | 
novia <nnet, cs a 


| 

| 

| | indica la foto y 
A mantente ahí gol: 
B pceando con el 
| 

[ 






más fácil climinar a 
este jefe y la escena 
está llena de agua. 









Si se detiene frente a tí, lánzale un hacha y muévete hacía un lado para 
que al caer no te haga daño. 










E | > SS 137 E de climi- [E 






tente Cn ffs 
movimien- 
to porque 













y 


Ñ 

EL sale de Se 

> "ls di 000 
Er minarte si tienes poca energía. 4 


AA 


podría eli 


A A AA 












Respondieron este reto: 





| COLABORARON EN | 
AU oR Da 
a 
: 
AGRADECEMOS A: 
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la 
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EL AÑO: 19XX, 
EL SITIO: METRO CIFIY. 






visitar a su viejo amigo el Mayor Haggar para 
agradecerle lo que hizo por él (sin saber que el 
favor se lo tendría que devolver muy pronto), pero h 
mientras se encontraban charlando una gran 
explosión se escuchó a lo lejos. De repente, entró 
a la oficina del mayor una mujer que decía llamarse Lucia y formar parte de una unidad especial de detec- 
tives de Metro City paja informarle al mayor que había una fuga de reos en la 
prisión; justo antes de que los tres salieran hacia el 
lugar de los hechos un misterioso hombre apare- 
ció y les dijo que él sabía cuáles eran los planes de 
los malechores; no teniendo otra opción más que 
seguirlo, los cuatro salen a las calles para investigar 
qué es lo que había detrás de la fuga..... 








Interesante historia, ¿no? pues de esta forma es como empieza una secuela más del gran clásico de 
Capcom Final Fight. En esta ocasión regresan dos personajes conocidos: Haggar y Guy, 
acompañados de dos nuevos jugadores: Lucia y Dean. 

Esta nueva secuela conserva el modo de juego que lo ha hecho característico, pero le han sido agregados 
varios movimientos nuevos tipo Street Fighter además de otras cualidades que iremos comentando a lo 
largo del análisis, pero primero veremos a los cuatro peleadores y sus movimientos. 


Los cuatro peleadores tienen k 

.- A MN movimientos que comparten, 
ny primero daremos éstos y | 

23 después daremos los [E 
especiales de cada uno de ellos. 
Si presionas los botones L o R tu 
personaje se quedará volteando 
hacia una dirección específica. 















presionas dos 
veces atrás de | 
donde está 

viendo tu 
personaje darás 
«un pequeño salto 
que te permitirá 





control hacia donde está viendo 
tu personaje, él correrá, esto es 
muy bueno para ejecutar ciertos 
golpes que después detallaremos. 
Si presionas Ao y mientras 
corres podrás modificar un 
poco la dirección que lleva. | 


te 





Otra nueva opción es la de ejecutar un 
movimiento denominado “Super”. Para poder 
ejecutarlo deberás llenar un marcador que 
aparece en la parte baja de la pantalla y que se 
logra golpeando enemigos, una vez que lo llenes 
tendrás algunos segundos para ejecutar un 
movimiento especial, más adelante te daremos 
la explicación para ejecutarlo. 


$ 













Cuando tomes a un enemigo (camina cerca de él 
para hacerlo) podrás cambiar la forma en la que 
lo sujetas presionando abajo en el control pad 

más el botón A. : 

















y Presiona Simultáneamente Presiona Mientras corres ya e 
p al (WM a ( e ) presiona 
¡ a , a y IN db N 
| El páayor Mike Hagga: ha (lo puedes marcar YN 
| regresado a la acción más fuerte mientras corres) 
| 


quefáahtes y con un nuevo “Look. 
El“es el personaje que menos'ha 
variado en su técnica de pelerpero 
sigue siendo igual de poderosa. 










Presiona repetidamente (Presiona [ Presiona Presiona 
A 
(O) . Me Mo G [Y] 
is inmediatamente (Y ) inmediatamente 





AM Y 


(+0) 


000 ICILLIVAA 


Lhorornrnssneraa 





ar: y E Pi 
Si lo comparamos con el Guy 
de FF | este personaje sufrió 
varios cambios (aunque la base 
e$ la misma). El es bastante ágil 
y«con una amplia gama de 

movimientos; muchos verán que 
son casi iguales los que salieron 
en Stréét Fighter Zero. 





Mientras corres presiona Y , si golpeas a un enemigo presiona 


A n l ; , 
repetidamente (/1) para darle más golpes 





Presiona 
Simultáneamente 


00' 


(lo puedes marcar 
mientras corres) ( 





Presiona 


[>=>()] 


Presiona repetidamente Presiona 


Or (>=:0) 



















Al saltar cerca de una KE 
pared presiona 


. 















cn III ITA IAIIISO 
Lucia es mujer muy rápida y con muchos movimientos que la hacen 
un buen personaje a seleccionar. Ella le debe un gram:fayor.al mayor 
Haggar por lo que lo ayuda en cualquier cosa. Aunque no tiene muúeha 
fuerza tiene ta ventaja de poder llegar a involucrar directamente a 
todos los personajes de la pantalla con su “Super”. 








Presiona Simultáneamente 


(lo puedes marcar mientras corres) 


Mientras corres presiona Y , si golpeas a un enemigo presiona 


repetidamente Q para darle más golpes 














Presiona repetidamente Presiona Presiona Presiona 


(0) (>2:0)> 1101 l-:Q1 


Este misterioso peleador busca al responsable 
de la muerte de su familia para vengarse; el era 
un antiguo “Street Fighter” que tiene muchos 
movimientos, es bastante lento pero muy 
fuerte, su “Super” es el más facil de marcar. 







voocrsrrrrr.e.cssr.... | 












Presiona Presiona 


Presiona 


[GQ] 

















En Final Fight 3 nos encontraremos con 3 diferentes modos de juego, los dos 
primeros son muy comunes y son los de | Player ó 2 Players. Eso está muy 
bien pero una excelente opción que tiene 2 

este juego es la de “Auto 2P Play”, este modo 
le permitirá a un jugador ser acompañado 
por un personaje controlado por el CPU. En 
la pantalla de opciones podrás modificar qué 
NL tan violento quieres que sea tu acompañante. 
El CPU juega más o menos pero lo malo es 
que sólo te acompañará por crédito. 
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A continuación te daremos algunos tips de supervivencia en este juego para que no seas muy golpeado: 
Esta técnica funciona en cualquiera de los tres juegos de Final Fight: Cuando te encuentres golpeando a un 
enemigo mantén el control 
hacia arriba o abajo para 
que en lugar de rematarlo 
lo agarres y lo arrojes, esto 
es bastante útil cuando te 
estan atacando por ambos 
lados. 


Muchas veces cuando te golpean los enemigos ya no puedes hacer nada y quedas a merced de lo que te quieran 
hacer pero nueva versión tiene un movimiento que funciona algo asi como “Counter” y es el “Special” (Presiona 
o Simultáneamente (3 ()), con esto 
reaccionarás a los ataques y te 
quitarás a los que te estén golpean- 
do. Aunque este movimiento te reste 
E energía es mejor hacerlo, porque de 
cualquier forma la vas a perder. 





En todos los niveles te vas a encontrar 
con armas tiradas en el piso, cualquiera 
de los personajes puede tomar esas 


















armas y usarlas pero hay personajes Pipe Haggar 
que dominan cierto tipo de estas armas | Nunehakus |] Guy 
y son mejores sus ataques, a 
Baton 


continuación te daremos la lista de 


armas/personajes compatibles: Hammer 





Este detalle es bastante interesante: x lo largo 
del camino tendrás la posibilidad de cambiar 
de camino y lo podrás hacer abriendo puertas 
con el cuerpo de tus rivales o tomando 
desviaciones, en el siguiente resumen de las 
escenas del juego mencionaremos qué es lo 
que tienes que hacer para cambiar de 

A escena y sus consecuencias. 


Esta no es una escena que te deba de preocupar, pues te vas a 
encontrar con algunos 
malhechores pero no muy 
poderosos, tendrás que entrar a 
lo que era la cárcel para darte 
cuenta que muchos de los pri- 
sioneros han escapado, al final 
te vas a enfrentar a un mal policía, cuando pelees contra él 
cuídate de sus saltos, pues intentará caerte encima. 
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Como siempre, conforme vas avanzan- 
do las cosas se empiezan a poner más 
difíciles, para empezar te vas a encon- 
trar con nuevos enemigos que son 
muy agresivos, aquí vas avanzando hacia adelante y en línea recta como normalmente lo haces pero 
también habrá lugares donde subirás. 





En este nivel podrás checar por primera vez lo que mencionamos anteriormente sobre la división de 

escenas, al lle- : 
gar al lugar 
que indica el 
mapa, podrás 
hacer dos 
cosas: 





ex COREA A a cio] 

a romper la puerta del Restaurant o no 
hacerlo, sin importar cuál sea tu 

decisión te vas a enfrentar al mismo 

jefe pero lo único que cambiará será 

el fondo y los enemigos que lo 

ayudarán. 


Bueno, a esta altura del partido ya sabes que te debes enfrentar a 
una banda de nombre Skull Cross (a la que busca Dean para su 
venganza) y que puedes tomar diferentes caminos, así que hagamos * 
ya las cosas un 

= poquito más 
complicadas. 
Como podrás 
ver por el 
mapa, ésta 


| 













parece una escena bastante corta pero eso depende de una cosa: si 
destruyes la parada del camión que está al final esta escena terminará 

¡sin más ni más, pero si no lo haces llegará el autobus y todavía tendrás 
que seguir peleando. 


Muy bien, si decidiste tomar el 
camino difícil te anticiparemos 

"1 que sí está algo largo y compli- 
cado, para empezar tendrás que 
pelear dentro del camión el 
cual va en 
dirección 
del 
cementerio de automóviles, una vez ahí te vas a enfrentar a más | 
enemigos para al final localizar al jefe del nivel en el techo de un autobús. * 
Este enemigo es muy agresivo y quizá el único pero a la vez más il 
importante consejo es que evites un enfrentamiento directo con él... 
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COMA Le 
Si decidiste vandalizar la 


parada del camión tu próxima parada será en el muelle de 
Metro City. En este escena sólo te dedicarás a pelear y no 
habrá que tomar decisiones muy importantes. 





Después de un rato de estar avanzando vas a llegar a un barco, al 
principio no notarás nada raro, pero dependiendo hacia donde avances | 
podrás escoger 
dos diferentes 
mini-escenas, 
puedes irte por 
arriba si avanzas a 
las escaleras o por 
abajo si avanzas 
hacia la puerta del 
barco. 


El jefe de este nivel es un rudo marinero que aunque es muy fuerte no 


o IEA ISE SNS AE 1] Ed td LS E CA] es muy 
ES pS eó) reos ES pa] S ES 7 listo 
E E E z LS > 
3 
cuando 


se quede quieto acércate a él y hazle 
lo que quieras, si ves que salta man- 
tente en constante movimiento pues 
tratará de caerte encima o también 
golpeará el piso y eso te causará daño. 
Para evitarlo simplemente salta. 





Si vienes del cementerio de automóviles comenzarás esta escena en el barrio Chino 
de Metro City, aquí la cosa 
se pone un poco 
complicada porque esta 
ES escena también puede ser 
la 5 pero si vienes por otra ruta que más 
adelante detallaremos, ésta es una escena 
bastante dificil y larga, para empezar 
comienzas en un callejón, después llegas a 
una azotea y al final a un Restaurant (en 
esta parte no encontramos divisiones). id 
Literalmente te vas tener que meter hasta TRA 
la cocina para enfrentarte al jefe, éste 
quizá sea el más difícil de todo el juego 
porque cuando lo llegas a tirar se levanta 
de un salto dirigiéndose hacia ti, un buen 
tip para esquivarlo es calcular cuándo se 
va a parar y en ese momento marcar el 
movimiento especial. Una vez que lo 
derrotes llegarás a la escena 5. 
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Antes de llegar a la escena 5 tendrás que 
pasar un “Bonus Level” que consiste en 
destruir una pala mecánica. Haggar y Guy no 
tendrán ningún problema para pasarlo 
porque sus saltos son lo suficientemente 
altos para alcanzar el cristal, mientras que [ES 
Dean y Lucia tendrán que correr y después 
atacar para tener oportunidad de llegar. 


Y 





Desde este punto se 
unen los dos caminos y [8 
no habrá más 


de en la o. Esto es para hacer más puntos, después de pasar esta ext 
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Final Fight 3 es bastante bueno, tiene muchas opciones interesantes que mencionamos en este análisis, además de 
URNA ER ESAS 
SRA ARRE RENO 
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: : Se, BASEBALL e 
Como ya es costumbre, cuando Acclaim saca un juego para as 
SNES también lo saca para Game Boy ¡y éste no fue la excepción! ee! mues 


Aquí podrás sentir la emoción del Rey de los Deportes, pero en una 
pantalla más chica (si no tienes Super Game 
Boy) pero no importa, ya que la 
emoción es la misma. 























En este juego tienes la posibilidad de participar 
en las Grandes Ligas, jugando la temporada, un 
J partido de exhibición o los Play Offs, y no 
importa que no acabes de jugar, ya que cuentas 
con passwords que te graban tus avances. 





Si a ti te gusta el baseball, pero hay veces que 
se te hacen muy largos los juegos, pues aquí 
cuentas con una opción donde al primer Strike 
el bateador es ponchado. 

4 Esta opción hace al juego más dinámico. 


| Por otro lado, para 
| los principiantes, 
| existe una opción 
| con la que podrán 
| practicar bateo, y 
29] así poder disfrutar 
=3| mejor este juego. 


Y ya que 
andamos en 
éstas, también 
hay una opción 
donde compites iz 
para ver quién fs 
conecta el 
HomeRun más 
largo. Aquí el que 
tenga los brazos 
más fuertes, es el 
que gana. 


Y por si fuera poco, las estadísticas, alineaciones y 
habilidades de los jugadores son reales. 


Este juego cuenta con buenos gráficos, 
pero las limitaciones del Game Boy no le 
permiten hacer grandes cosas. Además no está 
dE HS hecho a colores, y no trae la opción de poder 
(valga la redundancia) jugar algún juego 
histórico como el de SNES. 
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ALADDIN 

JESUS GARAVITO ALVAREZ 
MARIO SANCHEZ SANSORES 
ACT RAISER 2 

MARIO SANCHEZ SANSORES 
AXY X-2 

ANIMANIACS 

ALFONSO DOMINGUEZ ALONZO 
ART OF FIGHTING 

MARIO SANCHEZ SANSORES 
LUIS EDGAR NAVA RDGUEZ. 
AXELAY 

JAIME ACEVEDO ORTIGOZA 
MARIO SANCHEZ SANSORES 
BATMAN RETURNS _., 
MARIO SANCHEZ SANSORES 
CASTLEVANIA IV 

MARIO SANCHEZ SANSORES 
CONTRA 

TITO-EL TORILLO 

JUAN LIZARRAGA PALAZUELO 
CONTRA 3 

JAIME ACEVEDO ORTIGOZA 
VAZQUEZ ALFEREZ VALENTE 


AXY X-2 

DEATH VALLEY RALLY 

AXY X-2 

DONKEY KONG COUNTRY 
JESUS GARAVITO ALVAREZ 
LUIS EDGAR NAVA RDGUEZ 
CARLOS SOLIS SOUL KILLER 
HIALIE. 

DOUBLE DRAGON 

MARIO SANCHEZ SANSORES 
AXY X-2 

DUCK HUNT 

ALFONSO DOMINGUEZ ALONZO 
DUCK TALES 

JUAN LIZARRAGA PALAZUELO 
F-ZERO 

JUAN FLORES MONTIEL 
FATAL FURY 3 

JUAN LIZARRAGA PALAZUELO 


AXY X2 

LUIS EDGAR NAVA RDGUEZ. 
FINAL FANTASY 1! 
DANIEL PAREDES ORTIZ 
GRACIELA ROBLES REVELES 
FINAL FIGHT 2 

JESUS GARAVITO ALVAREZ 


TAMBIEN AGRADECEMOS A: 


EDGAR ABALLEGRA 
LUIS SARABIA R. 

ALEX Y EVA 

DANIEL HDZ. HERRERA 


A E ERICK 


mn E 


JOSE REYES H. 
GLACIUS 

DIEGO MENDOZA l. 
QUIMERA 

ALFONSO DOMINGUEZ S. 
FENIX 

OMAR DE ZAVALA T. 
JORGE LUGO MEDINA 
ARMAX 

SEPD 

PEDRO RODRIGUEZ V. 
MARCO ALVARADO G. 
XIHS 

FRANCISCO TREJO S. 
JOSE A. COVARRUBIAS 
JORGE IBARRA ESPINOZA 
AXY X2 

OSCAR TREJO 

ERICK ELEAZAR C. 
RAUL SOLIS VALLE 
NORA A. LARA 
AUGUSTO J. AVILA V. 
TATIANA ARRAMBIDE 
CESAR JIMENEZ A. 
DANIEL BARCENAS Z. 
GILBERTO GARCIA 
PONCHO 

RAUL XALAPA HDZ. 
LUIS E. PEREA 

RAMON ZAPATA SOLIS 


ETB 


JAIME ACEVEDO ORTIGOZA 
HIALIE. 

MARIO SANCHEZ SANSORES 
JUAN LIZARRAGA PALAZUELO 
GOAL 

AXY X-2 

ILLUSION OF GAIA 
ARMANDO PRECIADO PEREZ 
JOEAND MAC 

JAIME ACEVEDO ORTIGOZA 
AXY X-2 

JURASSIC PARK 

JAIME ACEVEDO ORTIGOZA 
JORGE GONZALEZ GUZMAN 
KING OF MONSTER 

JORGE ROBLES NAVA 


LO 
TITO-EL TORILLO 
MEGA MAN | 
JUAN LIZARRAGA PALAZUELO 
MEGA MAN |! 
JUAN LIZARRAGA PALAZUELO 
MEGA MAN lll 
CARMEN ROBLES REVELES 
TITO-EL TORILLO 
JUAN LIZARRAGA PALAZUELO 
MEGA MAN IV 
JUAN LIZARRAGA PALAZUELO 
MEGA MAN V 
MARIO SANCHEZ SANSORES 
JUAN LIZARRAGA PALAZUELO 
MAGA MAN X 
JAIME ACEVEDO ORTIGOZA 
JORGE CARRILLO GARCIA 
MARIO SANCHEZ SANSORES 
LUIS EDGAR NAVA RDGUEZ. 
MEGA MAN X2 
ALFRED M.H.-CRISTIAN CRUZ 
HIALIE. 
MARIO SANCHEZ SANSORES 
LUIS EDGAR NAVA RDGUEZ. 
JUAN LIZARRAGA PALAZUELO 
METAL GEAR 
TITO-EL TORILLO 
MORTAL KOMBAT 
JAIME ACEVEDO ORTIGOZA 
LUIS EDGAR NAVA RDGUEZ. 
JOSE LUIS LEZAMA TOVAR 
SHANG TSUNG 
JORGE CARRILLO GARCIA 


ARIEL BALDENEGRO C. 
IVAN NAVA R. 
ROBERTO Y PEDRO 
CHT.C 

CARLOS CASTILLO R. 
DON COYOTE 

LUIS HERNANDEZ L. 
DRAKO DE AQUAZUL 
EDUARDO ZAGACETA L. 
ROBERTO ISLAS 1. 
ARMANDO CASTILLO R. 
ARTURO RANGEL J. 
REYNALDO OLVERA MEZA 
MEGAMANIATICO 

VRZ 

JOEL CONTRERAS O, 
RAUL MENDRETA A. 
SHARPE - 84 

WAKKO WARNER 
MIGUEL MERINO G. 

LA CHANGA 
EVERARDO REYES H. 
RODRIGO ANDRADE H. 
TNT 

CARLOS LOPEZ G. 
MARIO SERRANO FE 
SHADOW 

JORGE HERNANDEZ P. 
GUSTAVO RUANO R. 
SHADOW X. 

KEN FX 

CESAR BARRETO S. 
ERNESTO ROMAN V. 
SHANG TSUNG 

JUAN ZAMUDIO L. 
CARLOS CARBAJAL C. 
RAUL RIVERA RIOS 
GUSTAVO NEGRETE R. 
ALVARO PECH Y. 
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AXY X-2 
MORTAL KOMBAT Il 

JESUS GARAVITO ALVAREZ 
LUIS EDGAR NAVA RDGUEZ 
SHANG TSUNG. 

AXY X-2 

NBA JAM 

AXY X-2 

RETURN OF JEDI 

HIALIE. 

POWER INSTINCT 

LUIS EDGAR NAVA RDGUEZ. 
POWER MOVES 

GLORIA ROBLES REVELES 
PRINCE OF PERSIA 

JAIME ACEVEDO ORTIGOZA 
MARIO SANCHEZ SANSORES 
SUPER PUNCH OUT!!! 
ALFRED M.H.-CRISTIAN CRUZ 
JORGE HURTADO VALDEZ 
TITO-EL TORILLO 

SAMURAI SHODOWN 
LUIS EDGAR NAVA RDGUEZ. 
JESUS SANCHEZ MEJIA 
EDUARDO ROBLES REVELES 
STAR FOX 

JAIME ACEVEDO ORTIGOZA 
MARIO SANCHEZ SANSORES 
AXY X-2 

STRET FIGHTER ll 

JAIME ACEVEDO ORTIGOZA 
JAIME ACEVEDO ORTIGOZA 
HIALIE. 

MARIO SANCHEZ SANSORES 
JUAN LIZARRAGA PALAZUELO 
AXY X-2 

TITO-EL TORILLO 

STRET FIGHTER II TURBO 
JESUS GARAVITO ALVAREZ 
JORGE CARRILLO GARCIA 
JAIME ACEVEDO ORTIGOZA 
LUIS EDGAR NAVA RDGUEZ. 
AXY X-2 

TITO-EL TORILLO 

STUNT RACE 

JOSE LUIS LEZAMA TOVAR 
SUPER CONTRA 

JAIME ACEVEDO ORTIGOZA 
SUPER COPA 

MARIO SANCHEZ SANSORES 


PORRY 
MAURICIO GALINDO M. 
CHA! 


RICARDO LAZARO Z. 
SABIN e 
CARLOS GARDUÑO H. 
MANUEL GARCIA V. 
ERANDI VALENCIA B. 
KIEFAR ZAVALA R. 
FRANCISCO RIVERA HDZ. 
CARLOS CASTRO V. 
OMAR ORTIZ R. 
HUMBERTO CABRERA C. 
YO 


LOR TEAM 

ALFREDO HDZ. SOSA 
DANIEL |. GONZALEZ 
RICARDO ZAVALA A. 
CAG 

VISCA 

GABE 

PEDRO ALVAREZ Y. 
JOSAPHAT CUEVAS O. 


ANTONIO HERNANDEZ HDZ. 


WALTER S.A. 

TERRY BOJARD S. 
JORGE MENDEL 

SFX 

SERGIO ALVAREZ Y. 
ALEJANDRO R,B. 
JAIME H.A 
EDMUNDO LARA V. 
JAIME FUERTE 1. 
DANIEL SANCHEZ G. 
VICIO 

MARIO SANCHEZ S. 
ANTOLIN MEZA RUIZ 


ROBIN 
CRISTIAN ROMANO M. 





SUPER DOUBLE DRAGON 
AXY X-2 
SUPER MARIO BROS | 
MARIO SANCHEZ SANSORES 
TITO-EL TORILLO 
SUPER MARIO BROS 2 
MARIO SANCHEZ SANSORES 
JORGE ROBLES REVELES 
TITO-EL TORILLO 
SUPER MARIO BROS 3 

- MARIO SANCHEZ SANSORES 
TITO-EL TORILLO 


JUAN LIZARRAGA PALAZUELO 


JORKRISCA 

- SUPER MARIO WORLD 
ALFRED M.H.-CRISTIAN CRUZ 
JOSE LUIS LEZAMA TOVAR 
JUAN LIZARRAGA PALAZUELO 


AXY X-2 
MARIO SANCHEZ SANSORES 
SUPER METROID 

01 ESUS SANCHEZ MEJIA 

ALFRED M.H.-CRISTIAN CRUZ 

- JUAN LIZARRAGA PALAZUELO 
SUPER STAR WARS 
VAZQUEZ ALFEREZ VALENTE 

+ LUIS EDGAR NAVA RDGUEZ 
MARIO SANCHEZ SANSORES. 
TMNT IV 
JAIME ACEVEDO ORTIGOZA 

- MARIO SANCHEZ SANSORES 

«JAVIER ROBLES REVELES 
FRANCISCO RIVERA H. 

 AXYX2 

- TITO-EL TORILLO 
THE FLINSTONES 
JAVIER ROBLES REVELES 

| JISAY BOCANEGRA RAMOS 
TOP GEAR 11 

- CARMEN ROBLES REVELES 

WORLD HEROES 2 

- CARLOS SOLIS SOUL KILLER 

| CARMEN ROBLES REVELES 

LUIS EDGAR NAVA RDGUEZ, 

| JUAN LIZARRAGA PALAZUELO 

ZELDA 3 

JUAN LIZARRAGA PALAZUELO 

“CARLOS SOLIS SOUL KILLER 
TITO-EL TORILLO 








HAN SOLO 
ADRIAN GUEL 
DIEGO TOSCANO LOPEZ 
MONICA ARANDA M. 
LUIS SOLIS VAZQUEZ 
RICARDO PAEZ M. 
FIN 
PABLO VIZLARRA V. 
KRISTIAN ANDRADE E. 
JORGE HUERTA URBAN 
CARLOS CARRASCO S. 
JONATHAN CASTILLO Z. 
PABLO RAMIREZ M. 
JOSE ROMERO ROCHA 
JUAN DEL RAZO V. 
JOSUE ACEVEDO Y. 
GAME - MAN 
ABV 
OMEGA 95 
ANGEL HUERTA G. 
GUSTAVO RUANO R. 
BARBARA OLMOSA. 
LOGAN 
ALEJANDRO GUIZAR 
OMAR ZAVALA T. 
GERARDO FLORES CHAVEZ 
SOTENO BUSTOS G. 
ERNESTO ECHEVERRIA 
MERLIN REYES L. 
SERGIO ORTIZ MORENO 
J.EY.G. 
LUIS CENDEJAS 
GABRIEL GUTIERREZ E 
ARTURO PEREZ P 
JMPH 
ALEJANDRO GONZALEZ A. 
ALBERTO TOQUIANTZ R. 
ROBETO ORTIZ C. 
BAMBU 
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ll La temporada de Basketbol comenzó hace poco y con y 
9 


1d ella hay muchas cosas nuevas: 2 nuevos equipos, nuevos 

11% jugadores (algunos por cambios) y nuevas porrristas ' 

Ml (lo mejor de todo). Pero eso no es lo único nuevo que habrá pues en próximos días también aparecerá un 
nuevo juego de la NBA realizado esta vez por Konami. 


MO Este juego es bastante bueno y está basado en el juego arcade de nombre “Run £ Gun”. 

NBA Give'n Go es un juego para 1,2,3 
ó 4 jugadores simultáneos y que utiliza 
las funciones del SNES de escala y 
rotación, aunque éste sólo tiene vista 
detrás de una canasta y no de 360” 
como el NCAA Basketbol de Nintendo, 
pero esto no es algo del todo malo 
pues aunque el jugador que encesta 
hacia la pantalla no tiene mucho campo 
visual se puede guiar fácilmente por las 
líneas del piso para ubicarse. 





Antes de cada encuentro verás una 
pantalla de presentación donde se podrá 
ver en qué cancha vas a 
jugar, de qué división son los equipos 
involucrados y la pantalla previa al 
encuentro, todo esto no tiene mucha 
relevancia pues se supone que ya lo 
sabes todo, pues tú lo escogiste, 
pero se ve bien. 





A a 





En este juego nos encontraremos con casi todos los jugadores 
PA actuales de la NBA (menos los que tienen sus propios videojuegos 
o cobran bastantes derechos) así como todos los equipos de 
esta importante liga; también podrás jugar en la cancha de algún 
equipo en especial aunque esto último no es algo muy 
espectacular pues la cancha es siempre la misma, lo único que 
Ñe pasa es que aparece el logo del equipo a mitad de la cancha. 











Este juego es sencillo de dominar y entender sus funciones: con el 
$/ botón tiras a canasta si estás a la ofensiva y tratas de robar si estás 
AE 7 se a la defensiva; con el botón (Y mandas pase o saltas; con el botón UY 
cambias el jugador al que le vas a enviar pase o quieres que defienda y 
por último con el botón haces una jugada especial a la ofensiva 
que más adelante explicaremos. 
2 Al igual que en los juegos normales también podrás intentar anotar 
Y tiros de tres puntos disparando fuera del área, si presionas dos veces 
seguidas el botón haces una finta de tiro. 
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Antes de cada encuentro tendrás 
la posibilidad de cambiar a tus 
jugadores; En una pantalla especial 


se encuentran para jugar, entre 
mayor sea el número de estrellas 
que tiene cada uno de ellos, será 
mejor su desarrollo. 


En este juego es muy importante mantener 
fuera de balance a tu rival y para eso es 
muy importante que mantengas la bola en 
movimiento además de que así evitarás 
que le caigan rápidamente al jugador que 
la tenga, para eso te recomendamos que 
mandes pase a tus compañeros pero con 
mucho cuidado; si observas bien podrás 
checar que a tus compañeros les aparece 
encima un mensaje de alerta cuando 
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podrás ver a quiénes tienes [ERES postes ES 
disponibles y en qué condiciones SS 2 








pueden recibir la pelota libremente y otro diferente cuando están bien cubiertos; trata de aprovechar 


todas las oportunidades posibles para irte arriba en el marcador. 





NBA Give'n Go cuenta con una opción de 
repetición 
instantánea que 
se activa 
automática- 
mente cada que 
ejecutas una 
jugada especial. 
Estas jugadas 
pueden ser los 
Power Dunks, 





los tiros de 3 
puntos o algunas 
jugadas en las 
que le hagas 
“dribbles” a 
varios contra- 
rios y anotes. 
A diferencia de 
otros juegos la qa 
repetición sale a ¿MA 


voluntad y 
criterio de la 
máquina y no 

cada que anotes 

punto como en 

otros juegos de 
deportes. 
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Tal como dijimos 
anteriormente 
hay una jugada 

que te 

ayudará a anotar 
puntos además 
de que es 
bastante 
espectacular. Esta 
jugada es el 
Power Dunk y 
para ejecutarla el 
jugador que tenga 
la bola deberá 
estar cerca del 
área rival y un 
jugador de tu 
equipo debajo de 
la canastá, cuan- 
do reúnas éstas 
condiciones 
presiona el botón 

X en tu control y 

tu jugador 
enviará un 
“pase/tiro” hacia 
la canasta y el 
segundo jugador 
brincará y la 
clavará. Esta ju- 
gada es bastante espectacular y funciona muy 
bien para tomar desprevenido al rival, lo malo 
es que es muy fácil de bloquear por lo que el 
jugador que la va a encestar debe estar solo. 





MIA ON 


END DF 2HD QUARTER! Cuando termines de jugar el segundo uN CENSO STANDINES 
TETERA cuarto, tus jugadores tomarán un ligero us 


: ms A 

descanso; mientras tu tendrás acceso a una E E : 

pantalla especial donde podrás ver las PE Es 5.57 0 04 

f) estadísticas del juego hasta ese momento; DO Es Y E00 24 
ahí podrás ver su porcentaje de puntos, sus [E 22, 

rebotes y sus tiros de tres puntos entre ¿2 Bo 8. OO 

otras cosas, esta pantalla como ya dijimos HEl El 0000 00 

aparece en el medio tiempo y también al (Res 00mo0.00 

LARA . 





finalizar un encuentro. 


Si estás a mitad del 





Este juego cuenta con una muy completa juego y te das cuen- 
pantalla de opciones que te permitirá modifi- ta que alguno de tus 
carlo en varias de sus funciones y también jugadores no está 
elegir diferentes funcionando como 
modos de te esperabas podrás 
OS SELSEY LN cambiarlo llamando eS A : 
SE continuación a un tiempo fuera > E q mM 
¡BEE [OREA e hablaremos con el botón Sar : : 
Pas (¿o escribire- Al hacerlo aparecerá la pantalla de cambio de 
A a mos?) de estas jugadores para que hagas los movimientos que 
Te EmiY Pa funciones. necesites, recuerda que sólo tienes 3 tiempos 


fuera por cada 2 cuartos de juego. 


[A ARGADE 


ED AA NEAR Tal como mencionamos al principio, este juego está 
LS) al basado en el “Run and Gun” 
| de Arcade así que era de 








a) 
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esperarse que tuviera un 2000 EEE asa 
modo de juego parecido al de 


esa versión. Aquí tú escoges E el CN E dl a 
con qué equipo jugar y cuán- (HE 


tos jugadores van a participar baw UN eds d 
e inmediatamente serás (boda ys Dodh 


=> => enviado a los Playoffs de la 
NBA; deberás ganarle a 3 equipos para así poder llegar a la 
final y disputar el título. 


PLAYO + Esp E E] PRIRINES 


Por el nombre tal vez parezca que esta opción es muy parecida a la 
de Arcade, pero no porque aquí hay muchísimas posibilidades más. 
Primero que nada elegirás cuántos partidos jugar en cada fase, 
después podrás elegir jugar los Playoffs del año 95 ó 


ee 








crear tu 
propio 
playoff 
con cualquiera de los equipos. 
Cualquiera que sea tu elección la 
podrás guardar para después con la 
opción de password que tiene este 
juego, reactivarla cuando quieras 
continuarla. 

















TEAM EDIT 


Como podrás ver este juego está 
hecho. en base a los datos de la 

temporada del año pasado así que 
3 si quieres modificar tus equipos de 
g forma que sean más actuales, esta 
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EXHICITION [a 
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opción es la mas indicada pues así a 
: podrás intercambiar jugadores 
Este es un modo muy sencillo con otros equipos, además UCA 
pues aquí sólo juegas un par- también de que así podrás hacer ie E ES 
tido. Entre tus opciones aqui el equipo de las estrellas más a tu (2 38 
- están la de elegir cuántos gusto por si crees que hay alguien 
jugadores van a participar, y ele- que no merezca estar ahí. E A 


gir a cualquiera de los equipos 


de la NBA además de 4 equipos 
especiales formados por los ; 
mejores jugadores de esta liga. 


Claro, si puedes jugar Playoffs también 
puedes jugar la temporada completa, 
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Dn a A 09) esas presence! UN en este modo comienzas eligiendo tu 
mee SS a AAA equipo favorito y cuántos jugadores 
(Bd NS A E TO) van a participar, después de eso verás 


tu calendario y contra quién te toca 
¡51 jugar, al igual que en la opción de 
Playoffs aquí también podrás guardar 


DRNON 


2” A : 





ess »ES$ me tus avances con el Password. 
ae 
Es S let , 





DPIZONE 

Esta es la pantalla donde podrás cambiar de botón las funciones de cada jugador independientemente para los 
cuatro jugadores, además de eso también tendrás la posibilidad de alterar las reglas para así hacer el juego 
tipo Arcade, tipo simulación o editarlas a tu gusto, con lo cual podrás eliminar los castigos o ponerlos todos 

para hacer el juego más real. 
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Bien, definitivamente este es un buen juego, tiene bastante acción, es 
muy divertido en la opción de Multi-players y tiene muy buenos 
gráficos, su único punto en contra es que 
sólo se puede dominar visualmente 
¿1 la cancha de un lado, fuera de 
y eso es un juego 
excelente. 
















¿Sabes cuántos juegos hay 
con la licencia de la NBA para el 
SNES, NES y GB?, pues 

la ridícula cantidad de 16 juegos 
incluyendo éste. De estos 16 juegos || son 
para el SNES, 4 para el GB y uno para el NES. 











En un reciente viaje a Nueva York aprovechamos la 
oportunidad de visitar a nuestros amigos de Acclaim 
y nos entrevistamos con Phylene Fizzuoglio, buena 


amiga de Club Nintendo desde hace tiempo. | 


CLUB NINTENDO: Sabemos que se acaban de 
instalar aquí en Glen Cove, N.Y., anteriormente 
estaban en 
Oyster Bay, 
4 ¿Qué es 
exacta- 
mente lo 
que tienen 
aquí en estas 
nuevas ofici- 
3 nas? 

A PHYLENE: 
Bueno pues 
básicamente 
eso: ¡Oficinas!. 
Como todos 
saben Acclaim 
no programa 
los juegos, aquí nos encargamos de producirlos, de 
hacer la impresión del manual y de los folletos y 
por supuesto la parte de mercadotecnia de los 
juegos. 

C.N.: Sabemos que recientemente 
adquirieron la compañía “Iguana” quien 
sí se encarga de la programación. 

PF: Así es, visto de esta manera se podría decir 
que Acclaim sí programa juegos, pero eso no se 
hace aquí, siempre trabajamos con programadores 
externos, aunque a veces como en el caso de Iguana 
forman parte de Acclaim. l 
C.N.: Acclaim se ha caracterizado por escoger 






Glen Cove es un típico pueblo a 
hora y media de Nueva York, checa la 
estación de trenes que tienen 








. siempre 

Estas son las nuevas oficinas de licencias 
Acclaim en Glen Cove, N.Y. exitosas, 
ya sea en 











películas, deportes o personajes famosos de 
Comics y caricaturas. 
PF: Efectivamente, siempre estamos a la vanguardia en 
mercadotecnia para saber cuándo se va a vender una 
licencia que va a ser exitosa y siempre tratamos de 
conseguirla para hacer un buen 
juego con ella. En estos 
momentos Acclaim está en 
un período de expansión, 
estamos firmando conve- 
nios con muchas com- 
pañías muy importantes y 
al mismo tiempo estamos 
adquiriendo compañías exi- 
tosas como Lazer-Tron para hacer 
más juegos de arcadias. 
C.N.: Tuvieron muchísimo éxito con el juego de 
Batman Forever que salió simultáneamente con la 
película, ¿Qué nos puedes decir de esto?. 
PF: Efectivamente, en cuanto nos enteramos que 
existía el proyecto de desarrollar una nueva película de 
Batman, nos pusimos en contacto con la Warner Bros. 
Este tipo de cosas son las que quere- 
mos lograr: que los consumidores 
encuentren el videojuego cuando 
tienen la fiebre por la película. 
C.N.:Acclaim también se caracteriza 
por conseguir las mejores licencias 
para videojuegos de deportes. 
PF: Sí, sabemos que estos juegos cuan- 
do están bien hechos gustan mucho a 
los consumidores, es por esto que 










tenemos muchos 
títulos de depor- 
tes para 
esta temporada entre los 
cuales están: Frank Thomas 
“Big Hurt” Baseball, Foreman 
For Real, NBA Jam Tournament 
Edition, NFL Quarterback Club “96, WW 
Wrestle Mania y WWF Raw. 
C.N.:También le están dando mucho auge 
a los juegos basados en 
los héroes de historietas 
y comics, 
PF: Así es, Acclaim de 
hecho está distribuyen- 
do los comics de 
Valiant, Armada y 
Windjammer lo cual prome- 
te muchos títulos más pero de 
momento contamos con títulos como Justice 
League, Venom Spider-Man: Separation Anxiety y Y 
Spider-Man entre otros. 
C.N.: ... Entre “otros” también se encuentra el 
juego de Turok: Dinosaur Hunter que fue de los 
primeros títulos anunciados para el Nintendo 
Ultra 64, ¿Cómo van con este título? 
P.F: Bueno, como 
La de Batman Forever fue una muy | tú sabrás este 
 fructifera licencia para Acclaim juego iba a salir 
este fin de año, 
pero al posponer la 
salida del Nintendo 
Ultra 64, tuvimos 
más tiempo de pulir 
detalles. Cuando lo 
presentemos estará 
muy listo y será un 
gran título. 
C.N.: ¿Van a seguir 
apoyando al Super 
Nintendo?, 
PF: Definitivamente 
sí, consideramos que 
el Super NES está 
ahora en la cúspide y 
se pueden hacer 
todavía cosas ma- 
ravillosas en él, te- 
Í nemos muchos pro- 
yectos, por ahora 





Frank Thomas “Big 
Hurt” Baseball 









NFL 






























Acclaim también se caracteriza por 
conseguir las mejores licencias para 
producir juegos de deportes. 






Quarterback Club “96 





















secretos, pero 
seguiremos 
sacando juegos 
para este sistema. 
C.N.: Y hablando de sistemas, ¿Están desarrollan- 
do ya algún título para el Virtual Boy? 

PF: El Virtual Boy es un sistema muy interesante que 
ofrece muchas posibilidades y no dudo que vayamos 
a programar algo en él pero de momento no 
hay nada. 






WWF 
Wrestlemania 








C.N.: Sabemos que 


















En la actualidad Acclaim | aquí en las oficinas 
cuenta con juegos como: | Idemás de papeles y 
Justice League, mercadólogos tam- 
Venom / SpiderMan | bién tienen  pro- 
Separation Anxiey | Badores de videojue- 


gos, ¿Podemos visi- 
tarlos? 

PF: Bueno, pues esta- 
mos preparando sorpresas de las cuales 
aún no podemos hablar y 
nuestros videoju- 
gadores están ocupa- 
dos en ellas en estos 
momentos. En cuanto 
podamos decirles de 
qué se trata tengan por 
seguro que se los 
comunicaremos. 

Pues tendremos que 
esperar para conocer 
estos secretos que 
tan celosamente 
están guardando en Acclaim, una 
compañía que hemos visto crecer y superarse de 
forma impresionante y que al parecer seguirá en 
su camino hacia arriba por mucho tiempo más. 


y SpiderMan. 






Cuando 
Acckaim se 
mudó a 











| Métete en la escena 
ide la casa en 
1 | Pumpkin Zone, pasa 


e] avanza un poco. Al llegar al 
lugar indicado en el mapa pre- 

EN siona y + B y en el lugar donde 
está el círculo en el mapa 
pasarán cosas raras. 


(Leo y Bety) 
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¡No busques más! 
lo más divertido 


u er lo encontrarás 
si llamas a 


En la escena Rope 
Bridge Rumbe, llega a 






ff avanza un poco 
hasta llegar al lugar 
donde indica la 
foto. Para bajar la 


ln marca completo este número 


91 801 515 24 
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E A llanta que está en la | [ 
plataforma, sólo h 
| tienes que ponerte ¿ 

abajo de ella y rodar ú 
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hasta que la llanta 
de arriba baje. 
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N? de tarjeta: Ea CLA 


GARANTÍA 









Por este pagaré me obligo incondicionalmente a pagar a la orden del Banco emisor, el importe de este título en los términos del Fecha de vencimiento 
Si ordenas tu suscripción por 12 contrato suscrito para el uso de esta tarjeta. Este pagaré es negociable únicamente con instituciones de crédito, de su tarjeta 
meses a la revista (Escribe con letra de molde y sin abreviaturas) 


CLUB NINTENDO, 
en su edición eme pagarás sólo 
N$144,00; 
te cubrirás del riesgo de un 
incremento en el precio de venta de 
la revista, y además serás de los 
primeros en recibirla mensualmente. 


Firma del tarjetahabiente 


¡GRATIS! 


Al ordenar tu suscripción 


NOMBRE (S) APELLIDO PATERNO APELLIDO MATERNO 














CALLE NUMERO COLONIA O FRACCIONAMIENTO 


por un año recibirás el 





DISTRIBUIDORA i 
s . 5 as 
Interme CIUDAD O POBLACION CODIGO POSTAL disco « opaco Eon las 
S.A. de C.V. nuevas canciones de la 


; película Street Fighter. 
DOBLA Lucio Blanco No. 435, 


Aquí Delegación Azcapotzalco, 
v C.P. 02400, México, D.F. 


PARA SUSCRIBIRTE HAZ LO SIGUIENTE A 


Elige tu forma de pago: Tarjeta de Crédito, Cheque Certificado, 
Cheque de Caja o Giro Postal. 





ESTADO TELEFONO ANO DE NACIMIENTO PROFESION 
AAA AA AAA 


Apresúrate porque este ofrecimiento 
es válido hasta agotar existencias. 
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Si estás interesado en adquirir números atrasados, 
solicítalos en los teléfonos: 


O Anota tus datos personales en el Cupón. 5-67-23-12 % 5-67-23-71 % 5-67-23-77 
Si deseas pagar con Tarjeta de Crédito, firma el pagaré y anota la NO MANDES DINERO NO ENVIES GIROS 
fecha de vencimiento. Pero, si tu pago es con Cheque o Giro, EN EFECTIVO, TELEGRAFICOS, 
llénalo a nombre de DISTRIBUIDORA INTERMEX, S. A. DE C.V. LA LEY LO PROHIBE. PORQUE NOS IMPIDEN 
(Art. 444 Fracc. | y Il IDENTIFICAR Y APLICAR 
(4. Recorta toda esta página por la línea vertical marcada. DE LA Ley DE VÍAS DE CORRECTAMENTE TU ORDEN Y 


COMUNICACIÓN EN VIGOR). TU PAGO, 





a Dobla esta hoja en 3 tantos, por las partes marcadas en forma horizontal. 


Si vas a efectuar tu pago con Cheque o Giro, inclúyelo en la parte 


| ¡ORDENA TU SUSCRIPCIÓN POR TELÉFONO! 
central de la hoja. 






a Cierra la orilla izquierda y derecha con cinta adhesiva. 


D.F. E INTERIOR: T 
ES) Deposítalo en el Correo ¡hoy mismo!, tiene RESPUESTA PAGADA. 


BD 5-61-72-33 


IMPORTANTE: No se sirven órdenes de suscripciones a Apartados Postales o a domicilios conocidos, porque no recibirías un servicio eficiente y rápido, 






Empezarás a recibir tu ejemplar mensual de suscripción, dentro de 30 ó 45 días. 
wv AL ARMAR TU SOBRE, ESTA RESPUESTA PAGADA DEBE QUEDAR EN EL FRENTE ww 


DOBLA 
AQUÍ 





CORRESPONDENCIA 
CORRESPONDENCIA CON PORTE POR COBRAR - E 


SOLAMENTE SERVICIO NACIONAL dol 





EL PORTE SERA PAGADO POR: 


DISTRIBUIDORA INTERMEX, S.A. DE C.V. 
Departamento de Suscripciones 


Administración de Correos No. 16 
02430 México, D.F. 


DOBLA 


<< 


DOBL: 

















L temporada de Fútbol Americano Profesional empieza. Una 

. h vez más los 30 equipos comienzan a luchar por llegar a los Play- 
Os y de ahí a conquistar la cima y ganar el Super Bowl. 

ME temporada los Vaqueros de Dallas vienen muy poderosos, los Bills 

le Buffalo están muy calladitos, pero en cualquier momento podrían darnos 

una pequeña sorpresa. 























Los actuales campeones, los 49ers, no 
van tan bien como se esperaba, pero 
todavía falta tiempo para el Super Bowl 


decidas, ya que Acclaim trae para tu SNES A 
un juegazo programado por la gente de | 
Iguana Entertainment que trae 24 megas 
de Fútbol Americano Profesional. 





Esta secuela de Quarterback Club trae nuevas cosas y mejores 
opciones que el anterior, pero empecemos desde el principio. 








JA 

En esta opción podrás jugar un partido de 

A : AN Pre-temporada, de la temporada, Play Offs 
: ci! o Pro-Bowl, con tu-equipo favorito, 


Aquí cada equipo tiene sus propias 
jugadas, tanto a la defensiva. como a la 
ofensiva. Tiene sus propias 
estadísticas y sus cualidades. Todo esto 
está basado en datos reales, así que 
encontrarás hasta los verdaderos 

integrantes de los. equipos. 








Cuando eliges a tu equipo podrás escoger el Quarterback que 
quieras que comande a tu escuadra. Así podrás ver a 
¡Young jugando con los Vaqueros! 


hab lidades cata derrotar a tu oponente, así es tus 
amplios conocimientos de Football para poder llegar ki 
ps E 
hasta las diagonales (pero no a las tuyas). Usa todas 
las mañas que conozcas, como engaños de pase, 
doble reversible, engaños de 90 de campo, Esto lo 
$ E E a 
- puedes hacer gracias 
S que existe la 
5] opción de cambiar la 
7 
el jugada en el momen- 
pag to de la formación, y fá 
al con esto despistar al 
oponente. 
i Por ejen plo aquí 
esperaban corrida y E 
¡ve lo que sucedió! 


Cuando 
- estés a la 
- defensiva 
tendrás 
que 
cuidarte 
de estos 
engaños. 
Tal vez al 
principio sientas que no la haces, pero si aprendes de tus errores podrás mejorar y para esto el juego 
cuenta con repetición instantánea donde verás la jugada desde 2 ángulos distintos. 


TAS 


io siiTION q 


- ¡Adivinaste! Aquí podrás p participar en 
Juegos Históricos, en donde parecía que 
todo estaba perdido, y un golpe de AA 
Suerte cambia la historia. Podrás elegir MARES ON MIS 
PO — entre 50 diferentes situaciones, de las PE Mod AE 
Y le hay algunas: que se desarrollan en pra = 


el año 20X 


ETT 


Z 





NE. 2 V 

SS podía faltar esta opc dondé 
podrás acostum- 
brarte a la movili 
dad del juego. 
Aquí puedes elegir 
equipo o crear. 
uno. Puedes 
practicar pases, 
corridas, puntos 
extra, etc. 

















El juego maneja JE 
Modo 7, o sea, 
rotación y 
escala. Cuenta 
con estadísticas [4H AN 
reales. 


¡15t Dorms 


en Player 
TS 


Los gráfi cos están muy buenos. > 
Puedes jugar con aues 4 cuates al mismo 
SUBO: una opción clásica de los programadores 
<=] E Iguana. : 
Le os AE Ss o £ 
oa con batería para que no tengas que 
apuntar o gs vayas avanzando. 


E 


e 


Sar ds 
s ataca 
Trae las reglas 
bien estableci-. 
das, tant 
castigos 
- como [E = 
conversiones. as 


7 ene a los 30 equipos, incluyendo a core] 1 y Jacksonville. Hasta tiene comentaristas. 


Z : 

pe NFL QUARTERBACK CLUB “96 es una muy buena pción en A: s de estañleportás Si eres 
ficionado a él, créenos que te vaa gustár | ucho. Si piensas que es como los otros, sólo tienes que ver 

ques E SEN A er ES 


cuenta d tada a cid E 
con la | 3 SE (e A ld (015%. A E 





NARA: ma 

















E MEN A E 
Llegamos barriéndonos de Japón | para nd [ E :s donde Club Nintendo « cubrió los eventos llamados” 
“Shoshinkai” y “Spaceworld” en los cuales Nintendo mostró por primera vez al mundo el Nintendo Ultra 64 
(pero“como ya te habíamos comentado, en'Japón sele conoce:sólo como Nintendo 64) obviamente:ésto fue> 
lo mejor que vimos, pero para poder explicar mejor comencemos con el control. 


otón R 









¡Unidad de 
Botones € 


Cruz 


Direccional * Botones 


| BA | 
Memory Pack Botón Z Stick Direccional 3D. | 
Por detrás del control se introduce el Memory Ya rl 3D 


Pack que.es una especie de cartucho de Game 
Boy donde puedes guardar o salvar los datos de 
tus juegos y la forma en que acomodaste los 
botones. O también si juegas en vs. mode puedes 

ga salvar la información de la pelea en el memory 
pack. Esto te ayuda a analizar el estilo de juego de 
tus amigos (o enemigos) o te permitirá presumir 

; tus récords, ¿Te das cuenta de qué forma se agre- 

vr gan puntos importantes que hacen del Nintendo 
Ultra 64 un aparato fuera de serie? 






Esto es precisamente lo que va a dar la posibilidad (junto con el CPU del Nintendo Ultra 64) de revolucionar la forma de - 
jugar. El stick direccional 3D es como un pequeño joystick que puedes mover libremente, no hay limitaciones para moverte 
con la graduación exacta, pues hasta ahora el pad o cruz direccional normal no te permitía giros precisos. A 

Por ejemplo, en el juego de Super Mario 64, estás en escenas de tercera dimensión y puedes girar en el ángulo que quieras». > 
para ver cualquier detalle específico, aunque esto no es todo; con este mismo stick direccional 3D gradúas la velocidad.con 

la que se mueve Mario, es decir que si lo mueves un poco al frente, Mario camina lentamente, pero si mueves el control total- 
mente al frente, Mario corre a toda velocidad, ahora piensa en toda la gama de posibilidades que logras con este control... ya 
esto es tan sólo el comienzo, imáginate un juego de carreras o deportes con este nuevo control, o la creación de modelos y 

su manipulación en un título correspondiente al Mario Paint. 


Unidad de 


TAS 





¿Te imaginas que 
Mario cobrara vida? 
pues poco le faltó a. 

Miyamoto para +. 
lograrlo (Miyamoto: es 
el creador de Mario y 
un super genio en el 
diseño de videojue- 
gos), pues este juego 
supera a todo lo que 
- se haya conocido e 
hasta el momento en cuestión de videojuegos, incluso UE con 
todo lo demás (hasta E 
con las máquinas | 
Arcadia más | 
avanzadas). 
Ahora con el stick 
direccional 3D puedes 
controlar 


En Super Mario 64 mientras controlas a 
Mario con el stick direccional 3D, simultánea- 
mente puedes controlar la perspectiva o el 
punto de vista del juego libremente sin ningún 
tipo de limitación con estos 4 botones; tam- 
bién pueden tener otros usos como contro- 
lar a otro personaje (en un juego de soccer 
por ejemplo). 





Esta posición es la normal como si 
tomaras un control de Super NES. 


Der 





de a Mario, en toda la 
izquierda extensión de la pala- 
tomas el bra, en escenas de 
control tercera dimensión que 





se van creando en 
pa pea) dando una a calidad de imágenes que te sorprenderán cuando 
¡ las veas, con lujo de 
detalles como som- 
bras, texturas, efectos, 
ambientes y la fluidez 
con la que se mueven 
los personajes, la 
música y los efectos 
de sonido que 
demuestran la supe- 
rioridad del Nintendo 

Ultra 64... 


por el centro y con la mano derecha 
tomas el control (valga la redundancia) 
por el 
lado dere- 
cho. De esta forma se juega Super Mario 64 y 
ésta será la posición más común para juegos 
de acción en 3D, carreras, naves, etc. 





Aquí la mano derecha es la que toma el 

control por el centro y con la mano izquierda 

tomas el control por el lado izquierdo. Este 
estilo creemos que será para 


quierda juegos. de deportes. 





ES 








Si creyeron que los analistas de CN iban a tocar este 


juego, están muy mal, esto le corresponde a los que 

como yo aprecian este tipo de juegos (por cierto, si no lo has adivinado ésto lo escribí 
yo: Spot). Este mes les voy a hablar de este buen RPG de Capcom; Si tú jugaste el 
primero habrás notado que fue comercializado por Square y esta vez sus mismos 
creadores (Capcom) lo comercializarán. 

Ahora me encuentro ante un gran problema: cuando se analiza un juego se cuenta parte 
de la historia, se muestran fotos de las diversas escenas del juego para que cheques los 
cráficos y se dan algunas técnicas para los jefes, pero en estos juegos hacer eso es 
quitarle totalmente el chiste, así que lo que he decidido esta vez es compartir las 
primeras horas de juego para que comiences a conocer la historia, la cual es muy buena, 
además, claro está, hablaré de las nuevas características de este juego. 





Al empezar verás una extraña pantalla donde 
aparece un ojo mencionando cosas sin 
sentido, no le hagas mucho caso, después de 
eso aparecerá tu personaje en una Iglesia 
para niños desamparados, tu padre es el 
encargado y se llama Ganer. De.pronto él te 
llamará para pedirte que busques a una niña 
de nombre Yua, así que tendrás que saliral [A 
pueblo para hablar con todos los aldeanos y [AS 

buscar pistas, algunos te hablarán de tu A a a 
padre y sus hazañas, otros te darán pistas 
importantes para encontrar a Yua. 





Después de buscar durante mucho tiempo 
encontrarás a Yua en un sitio importante 
para la gente del pueblo, pero antes de 
ponerla a salvo eres atacado por un terrible 
monstruo. Al parecer no tienes ninguna 
oportunidad para pelear contra él, pero de 
repente harás uso de un poder que nadie 
imaginaba que tuvieras. Una vez que el 
monstruo (estra conocerás más acerca MS 
de tu padre, del Dragón que está dormido, o eli 
pero tú sigues sin saber quién eres, A 
entonces tendrás que regresar a tu pueblo. 








Una vez que recibas la susodicha 
paliza aparecerá una pantalla 
donde te contarán una historia que 
terminará confundiéndote (si es 
que aún no lo estás), verás a tu | 

personaje 10 años después, | 

convertido en una especie de ¡ 

“cazarecompensas” de UN PTUpo 

denominado “Rangers”, contigo 
estará Bow. 





Cuando llegues te vas a encontrar con una desagradable e inesperada 
sorpresa, ¡Ya nadie te reconoce!, inclusive piensan que eres un ladrón y te 
¡recomiendan ir a la Iplesia a pasar la noche, pero hasta la Iglesia es 
manejada por alguien diferente. En el transcurso de la noche te encontrarás 
con Bow, un raro cachorro parlante y para rematar ladrón, que te propone h 
Ínirte a él para ir en busca de aventuras (no sin antes tomar prestadas Ú 
algunas cosas). Después de 

If ayanzar por algunos minutos te 
If yasa encontrar con un pequeño 
monstruo que te superará aproxi: 
madamente por algunos kilos... 
quizá toneladas y que obviamente 
te pondrá una paliza. 























Ati y a tu amigo les será asignada la misión de rescatar a la mascota de 
wa mujer de nombre Mina parecida a un ángel, ya con esta misión tendrás 
que salir al campo abierto. Como en 
todo RPG te recomendamos hacer 

% algo de experiencia para que 
puedas avanzar sin mucho problema 
(los niveles 4 6 5 estarán bien). 
Una vez que llegues al único punto 
posible para investigar, te vas a 
enfrentar a tres Arpias, lo 
recomendable aquí es concentrar 
tus alaques uno por uno. 









Después de destruir a las Arpias 
llegarás a la casa de un pobre | 
hombre al que deberás salvar de | 

una ataque masivo de cucarachas, | 

pero no te confíes porque después 

de vencerlas llegará la cucaracha 
lider. Una vez que destruyas a 

estas pestes encontrarás de 
manera accidental a la mascota 
de Mina. 










Ya con la mascota en tu poder tendrás que represar al pueblo para 
entregársela a Mina, después de 
obtener algunos datos adicionales 
recibirás tu recompensa y le podrás (1 
ir a dormir (Por cierto, el texto de 
este juego aparece normalmente en 
blanco pero cuando aparece un dato 


importante sale en rojo). 











A 
Cuando se supone que estás dormido aparece 
un extraño sujeto que le encarga a tu amigo 
Bow una misión importante, considerando 
que tú no eres bueno para eso él decide ir 
solo, pero algunos minutos después oirás un 
gran escándalo y al salir te enterarás que tu 
amigo es buscado por robar un objeto de 
gran valor. 





ys Después de estar dando vueltas por todo 
el pueblo recopilando datos te encon- 

trarás con tu amigo quien te contará su 
versión de lo sucedido, con algunas cosas 

que pasaron mientras lo buscabas. 


Bueno, esto sólo es el 
principio del juego, aún faltan 
muchas personas por conocer 

y misiones que completar, 
pero esto es suficiente para 
conocer un poco la trama. 
Ahora veamos qué onda con 
las características del juego. 
Cada personaje tiene un menú 
básico de ataques pero 
además cada uno de ellos 
tiene diferentes habilidades 
especiales que deberás 
conocer pues te facilitarán las 
cosas en algunas ocasiones. 













Por lo que te cuenta, sabrás que él no 
fue, así que tu siguiente misión será salir 
a buscar al ladrón, pero para que Bow no 
sea afrapado se verá en la necesidad de 
utilizar um muy original disfraz. 













LY Al igual que en el juego anterior, 
podrás realizar algunas actividades 
extra que no sea pelear contra | 
monstruos, por ejemplo: podrás | 

pescar o cazar Jabalies en algunos | 
sitios especiales que aparecen al | 


SN azar en el mapa. ¡($ 









Si te encuentras mucho 
tiempo fuera de na ciudad todo 
comenzará a ponerseobscuro, esto 
indica que la noche ha llegado. 
Te recomendamos checar todas 
las ciudades tanto de día como 
de noche para obtener datos 
adicionales. 


No creas que la cosa es así de simple, N] 
pues todavía hay algunas cosas extra que 
mencionar, como por ejemplo que-puedes 
cambiar la formación de tus personajes 
para las batallas, muchos personajes 
pueden combinar sos poderes para 

lanzar ataques más poderosos, e inclusive 
encontrarte con una nueva variedad de 



















personajes llamados Shamanes los cuales 
pueden ser “combinados” para crear 
hasta 160 tipos. En Fin, este juego es 
muchísimo mejor que la primera parte, 
así es que si la disfrutaste te aseguro que 
ésta te ya a gustar mucho más. 
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S SALE COMO ESTÁ E : 
MUCHOS LOCALES DE ARCADES' EL JUEGO DE-MARVEL SÚPER « 
HEROES. TAL COMO EL NOMBRE LO INDICA ESTE JUEGO: SE paté 
BASA EN LOS PERSONAJES 20 
MÁS FAMOSOS DE MARVEL [E ea 
A. QUE VAN EN BUSCA DEl Ne 
TM “NFINITE GAUNTLET” QUE [MN 
: ESTÁ EN PODER DE... BUENO, Pa 
MUCHOS YA SABEN DE QUIÉN Y EL CUAL LES DARÍA UN GRAN PODER. AL ¡GUAL |B 
QUE EN EL JUEGO DE X-MEN AQUÍ HAY “BUENOS Y MALOS”, TAMBIÉN SI TÓ MB 
LEÍSTE LA SAGA EN LA QUE FUE BASADO ESTE JUEGO, VERÁS QUE HAY [ART 
PERSONAJES QUE SE SUPONE QUE NADA TIENEN QUE VER AQUI PERO AL PARECER Mis 
PARA PROGRAMAR UN BUEN JUEGO ESO NO IMPORTA. [BI 





















E ESTE JUEGO TIENE MUCHAS COSAS PARECIDAS A LAS QUE"S 

ES X-MEN, POR EJEMPLO SIGUES UTILIZANDO EL SUPER : EZ 

BH SALTO PARA ESCAPAR DE TUS ENEMIGOS, SI ESTÁS EN 

l EL AIRE PODRÁS VER DÓNDE SE ENCUENTRA TU ENEMIGO 
na UNA SEÑAL. 


TAMBIÉN CADA PELEADOR TIENE DIFERENTES | 
PODERES ESPECIALES QUE SE MARCAN 
DEPENDIENDO EL NIVEL DE PODER QUE HAYAS 
ACUMULADO, CADA PERSONAJE TIENE 
DIFERENTES NIVELES ACUMOULABLES. 


AOS DE TODO LO ANTERIOR QUE MENCIONAMOS, ESTE JUEGO TIENE BASTANTES COSAS NUEVAS, POR. EJEMPLO, MUCHOS 

' adtid Y ; ESCENARIOS TIENEN 
| PANTALLAS PREVIAS * 
DE PRESENTACIÓN Ax» 


l ESTILO DEL KOF: 
Í ESTO NO ES ALGO 
| QUE AFECTE AL z 
Í JUEGO EN SÍ, PERO 








UNA EXCLNTE OPCIÓN DEL JUEGO ES ñ 

LA DE ENCONTRAR EN UNA BATALLA ALGUNA 
DE LAS 6 “INANITE GEMS” QUE HAY (SOUL, | 
SPACE, MIND, TIME, REALITY, POWER); CADA | 
E UNA DE ESTAS GEMAS LE PODRÁ DAR | 
AL PELEADOR DIFERENTES PODERES TEMPORALES; | 
E UNA MISMA GEMA PODRÍA TENER DIFEREN | 
po" TES EFECTOS EN DIFERENTES PERSONAJES | 
7. LO QUE TE OBLIGARÁ A EXPERIMENTAR BASTANTE | 

y? 


a » e 
¿ i 
















| b 


NY 
Ad PARA EMPEZAR, DAREMOS UN RÁPIDO VISTAZO A TODOS LOS PELEADORES QUE HAY EN ESTE. JUEGO. 


SI ESTE ES El CLÁSICO HÉROE QUE 
35 Ñ <emer: LUCHA POR EL BIEN. EN 
¡eS ESTE JUEGO ES BASTANTE ÁGIL Y 

a | RÁPIDO; LA GRAN MAYORIA DE 

q SUS PODERES SE BASAN EN SU 
HABILIDAD DE ARROJAR TELARAÑA 
eel] | (PUEDE ARROJARLA AUN SALTANDO) [| Ñ 
sd PERO ADEMÁS DE ESO TIENE UN NN > Y 
, MOVIMIENTO PARECIDO A UN ADE 
B "DRAGON PUNCH” QUE GOLPEA A LOS A 
ENEMIGOS DOS VECES AUNQUE ESTÉN TIRADOS. SU in - 
SUPERATAQUE SE LLAMA Mos 

“MAXIMON SPIDER” Y AUNQUE SÓLO GOLPEA 4 Ó 5 e 
pes LE RESTA BASTANTE ARCÍA y sy ENE 





TULL 
Lal ESTE PERSONAJE ES OTRO DE 
E) ESOS CON VARIOS AÑOS DE 
ll” USO. EN ESTE JUEGO ÉL NO ES 
REÍ MUY RÁPIDO PERO TIENE BAS- 
TANTE ALCANCE PUES COMO TE 
HAS DE IMAGINAR SUS ATAQUES SE BASAN EN EL USO DE SU ESCUDO, EL TAMBIÉN TIENE 
ALGUNOS MOVIMIENTOS PARECIDOS A UN. 


SI A ALGUIEN CORRIENDO HACIA ÉL Y 
ATACÁNDOLO (CLARO ESTÁ) CON EL ns 


SU ENEMIGO Y DESPUÉS LO ELEVA Y LO 
AZOTA, ESTE MOVIMIENTO SE LLAMA 
“FINAL JUSTICE”. 


E VEZ TAMBIÉN ES MUY LENTO. | 
EL LITERALMENTE TE PUEDE. 1 
LLEGAR A “MOVER El 


DURAMENTE EL TENE. 
BASTANTE ALCANCE Y SUS COMBOS, AUNQUE NO [EE 
SON MUY ESPECTACULARES, RESTAN BASTANTE 

ENERGÍA. SU SUPERATAQUE ES BASTANTE 
ESPECTACULAR Y SE LLAMA “GAMMA CRUSH”, Ñ 
HAY QUE TENER CUIDADO PORQUE SI TE LO 
CONECTAN BIEN TE PUEDE GOLPEAR 2 VECES. 


S TT En - METE md ] 
E nó A TRAJE CREADO 2 


INDUSTRIAL TONY 
ÓN STARK ESTE 
MN PERSONAJE TIENE UN 
O LIGERO PARECIDO A 
EY CYCLOPS DEL JUEGOS 
DE X-MEN POR 
ALGUNOS DE SUS se e dd 
PODERES PERO TAMBIÉN [ LA A 
TIENE NUEVOS MOVIMIEN- [3 E WSL : 
TOS QUE LO HACEN UN PERSONAJE FÁCIL DE 
MANEJAR; EL PUEDE ARROJAR BOMBAS 0 
LÁSERS AUN EN EL AIRE SU SUPERATAQUE 
ES QUIZÁS El MÁS ESPECTACULAR DE TODOS [MM 
Y ES-UN GRAN CAÑÓN DE NOMBRE PROTTON. [e 





A, 
Er = 


y 5 


x ad : LESA ya ¿8 A 
Mera ES YT 
: a AN DLVERINA 





(CEI EL FAMOSO GUEPARDO Ñ 
(vUGH VUELVE A LA ACCIÓN. “0 
ESTE PERSONAJE REALMENTE NO Nx, 
SUFRIÓ MUCHO CAMBIO POR LO Y 
QUE HABRÁ QUE TEMER POR LOS 
QUE ESCOGÍAN A ESTE 4 
PERSONAJE Y SE TE IBAN ENCIMA 
SIN DARTE NINGÓN DESCANSO; EL E 
TIENE ALGUNOS MOVIMIENTOS ¿4Me 
NUEVOS PERO NO SON MUCHOS. EL Pi 
MOVIMIENTO QUE ERA SU SÓPER EN 
NE EL JUEGO PASADO ES AHORA UNO “CASI” NORMAL, 
PERO EL QUE ES EL VERDADERO 
SUPERATAQUE ES CONOCIDO COMO 
“AWVEAPON X* 





A LA BELLA PSYLOCKE 
DE ev LE TOCÓ REPETIR PE 
AN EN ESTE JUEGO PERO A 
Joy MIS DIFERENCIA DE WOLVERINE [A 
$7 E ELLA SÍ TIENE MUCHOS IPS 
= NUEVOS MOVIMIENTOS, O MENS 


PODERES FUERON PON 
MODIFICADOS CON LO Mie 


A DIFERENTES, APARTE DE QUE TE 
PERMITIRÁN HACER COMBOS QUE ANTES HUBIESEN 
A SIDO BASTANTE CRIMINALES. UNA VENTAJA DE SU 


=> El HIJO DE MEPHISTO TAMBIÉN HA DECIDIDO UNIRSE A LA 
2) BATALLA POR EL “INFINITE a. 
Y GAUNTLET”. ESTE ES UN 
0 PERSONAJE BASTANTE 
0 (/ GRANDE Y PODEROSO LO 
A QUE LO HACE UN RIVAL DE 
/ MUCHO CUIDADO PORQUE Ex 
) ADEMÁS DE ESTAS CUALIDADES 
A TAMBIÉN TIENE ATAQUES DE 
/] BASTANTE DISTANCIA. El 
e GUSTA DE ATACAR 





ARROJANDO DEMONIOS A SUS 
ENEMIGOS Y SU SUPERATAQUE 
CONSISTE DE 
UNA LLUVIA 

DE ROCAS 

DE NOMBRE 

“ARMAGED- 

DON" 















ESTE ES EL PERSONAJE MÁS E 
RARO DE TODOS LOS QUE [Es 
ESTÁN DENTRO DEL JUEGO DE Í 
MSH, MUY POCO SE SABE DE 
ÉL PERO POR LO MENOS Sí HAY [EEN 
ALGO QUE SE SABE: ES [l 
BASTANTE PELIGROSO. EL ES 
BASTANTE LENTO PERO TIENE [ER 
MUCHOS PODERES QUE LE AYU- [Ea 
DAN COMO PODER INMOVILIZAR A 
 SUS- ENEMIGOS POR ALGUNOS SEGUNDOS O CAMBIAR 
"SU FORMA. SU SUPERATAQUE CAUSA BASTANTE DAÑO A 
Ay ¿32 SUS: ENEMIGOS PERO TIENE LA DESVENTAJA QUE PARA 
PA PODER APLICARLES EL “CHAOS DIMENSION” A LOS 
5. RIVALES TENDRÁS QUE AGARRARLOS. 
$ 


¿JUCGERNAL 


¿ ES GRANDE, MALO, FUERTE, NO hi 

UY LISTO PERO FUERTE A FIN DE 
CUENTAS. JUGGERNAUT ES UNO DE hi 
LOS MAS ACÉRRIMOS ENEMIGOS 
SPA, DE LOS X-MEN Y AHORA TENDRÁS 


¡ALA”OPORTUNIDAD DE MANEJAR A [Y 
si ¿ESTA GRAN MOLE. EL TIENE LOS ' 


7 ade data 








































ma MISMOS PODERES QUE EN EL) A | 
JUEGO DE LOS X-MEN LO QUE 1 Lal 
SIGNIFICA QUE PODRA AVANZAR Ma. > 
SIN DETENERSE AUNQUE TE 
3 ENCUENTRES GOLPEÁNDOLO. EL SUPERATAQUE DE E 
PERSONAJE ATRAPA A ALGUIÉN Y NO LO DEJA 1R... 4 
HASTA QUE LE RESTE UNA BUENA CANTIDAD DE 
ENERGÍA, QUIZÁS ES POR ESO QUE SE LLAMA 
“JUGGERNAUT HEADCRUSH” 


al MAGNETO;, 


EL ERA EL PERSONAJE FINAL 
DEL JUEGO DE X-MEN Y-SI TÚ A 
ALGUNA VEZ TE ENFRENTASTE 
A ÉL SABES QUE ES BASTANTE 
DIFÍCIL, POR LO QUE TE ; 
ASOMBRARÁ SABER QUE CAS] kE 
ME iS E AE IR: > 


7 TODOS SUS MOVIMIENTOS SE NAAA oz “bal 
MS, HAN MANTENIDO, ESO INDICA fas e j . 
ES Ao QUE TE TENDRÁS QUE CUIDAR 
: O DE SUS ATAQUES AÉREOS, 
e TERRESTRES Y ESPECIALES 
mé. PUES EL TIENE MUCHOS ASES 
' BAJO LA MANGA. 




































JUEGO ES BASTANTE IMPRESIONANTE, SI A-T| TE AGRADÓ EL JUEGO DE X-MEN ÉSTE SEGURAMENTE TE VA A ENCÁN; 
TIENE MÁS MOVIMIENTOS, LA ANIMACIÓN ES MUCHO MÁS FLUÍDA ASÍ COMO LA ACCIÓN, ADEMÁS DE-QUE HAY BASI 


E E 2 
ES ; 
Ap MOVIMIENTOS ESPECIALES. QUIZÁS ÉSTE SEA DE LOS MEJORES JUEGOS DE PELEA QUE HA HECHO GAPCOM EN SU HISTORIA 








“AH! Y ANTES QUÉ NOS PREGUNTES, NO. HAY NOTICIAS TODAVÍA DE SU TRASLACIÓN A SNES. > 
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Parece mentira que com: 


la competencia tan dur 


que tuvo este juego ent 
el mes de Noviembre? 
*] haya permanecido en el 
A primer lugar de popu- 
A laridad. Seguramente el: 
mes entrante ya no lo! 
58 Veremos en esta posi- 

ión, pero al menos ya 
uVa varios meses en 


xcelente movilidad 


o nos crees espera 1 


año tuviera 
y, encia tan 


ora que 
arecen un par de 
eces en el juego? 


Este es uno de los 
mejores juegos dela 
colección Arcade 
A] Classics y eso.es debido 
Wa que los dos juegos 
que están incluidos en 
este cartucho son muy 
diferentes y también 
ambos son muy buenos. 

¡Ah... los recuerdos! 


A No es por nada pero | 


A seguramente el mes 
entrante ya no lo vere- 


mos en esta posición y | 


9] es por la inminente sali- 
da de Killer Instinct 


e] para GB. Ambos son 
il muy buenos pe de 


pelea para GB, pero ya 


sabemos cual es el 
favorito. 


¡Qué raro!, aunque no | 
lo expresamos en esta 
sección, nosotros no 
creíamos que este título 
fuera a permanecer 
entre los tres primeros 
lugares de popularidad, 
pero aquí lo tenemos 


+ =k z AAA todavía, la pregunta 
=— <a] A ahora es: ¿Permanecerá 
el mes que entra? 


4- ANIMANIACS 
5.- EARTH WORM JIM 
6.- STREET FIGHTER 11 
7.- GALAGA/GALAXIAN 
8.- MMPR THE MOVIE 
9.- PRIMAL RAGE 
10.- DONKEY KONG LAND 
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Hay otros títulos del Nintendo 

| 64 que se mostraron como el 
Super Mario Kart R, que para 
deleite de muchos, se puede 
jugar de 4 simultáneos. 


recrconrrssssssrncrer.ao. 


Wave Race 64 
Otro título de carreras muy al 
estilo de F-Zero que utiliza las 








Body Harvest 

Este es un juego de acción donde 
controlas vehículos en tierra, mar y 
aire luchando contra aliens. 






Star Wars: Shadow of Empire 
¿Qué te podemos decir de este 
título), tan solo que Lucas Arts | 
tiene una gran experiencia en la 
utilización de equipos Silicon 
Graphics. 








Buggy Boogie 
Un juego de disparos en carros 
boogie, en escenas de tercera 

á- dimensión. 


corso. seen cnc resonar c.e... 















Blastoozer 

Un título de Nintendo / Rare 
donde diferentes vehículos van 
destruyendo todo a su paso en 
escenarios de 3D, 


errcrnrrornso.errsrrnr..n....o 





I' Golden Eye 007 
| Este es un juego tipo Doom, 
pero Nintendo y Rare de seguro 
I_ le pondrán su sello distintivo. 








sonoros... 


Star Fox 64 
Regresa Fox Mc Cloud en esta 
versión que te dejará como el 
último jefe del primer Star Fox 
(ojo cuadrado y boquiabierto). 





continuación de la página 70 








Legend of Zelda 64 

Todavía es muy anticipado hablar 
de este título, pero los fans de | 
Link no piensan lo mismo. | 


Kirby Ball 64 
| Nuestro esférico amigo también 
| viene para el Nintendo Ultra 64, 
| utilizando los cuatro puertos 
|. para los controles. 


Pilot Wings 64 

Y si de simuladores divertidos se 
trata, será un deleite jugar esta 
nueva versión con nuevos | 
personajes y pruebas. 


¡Ya era hora! Axy 


Además escuchamos por ahí de 
un título llamado Creator, que se 
está desarrollando en Nintendo 
donde creas tus dinosaurios. 
Todos los juegos tienen títulos 





temporales y además están ab 
desarrollo. De Super NES hay 
varias sorpresas como Kirby's 
Adventure Super The Luxe, 
Super Mario R.P.G., Parodius 3, | 









Mickey and Donald the Magical 
Adventure 3, Dragon Ball Hyper 
Dimension, Dragon QuestVl y 
Far East of Eden Zero. 

Y para Game Boy Kirby's 

> Block, The King of Fighter y 


LLL LLL La La 


O 


Toh Shi Den. 
Además varios títulos para el 
Virtual Boy como el 
Poligonoblock de los creadores 
de Red Alarm. 

Y también más información de 
otros excelentes títulos como 








Killer Instinct Il'con 
nuevos personajes, 
| Doom y Cruis'n 

IL USA. 

| Y todo acerca de la 
| nueva era en video- 
| juegos que anunció 
el Sr. Yamauchi, 

. , al Presidente de 
“Nintendo Co. Ltd. en una conferencia de prensa. Esto es tan solo un avance de la 





2 información de todo lo que verás en nuestro próximo número. 
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ES 


NAO NINE 
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PERO 
CUANDO LA 


DOA15 
COMILETA 
ES INYECTADA) 
EL ADIO 
PUEDE <ER | 


Entrenado por Gouken, Ryu.a muy temprana edad empezó a estudiar 
artes marciales. Un vagabungo errante cuya única ambición es llegar 
a ser un verdadero peleador, fue a la Isla de Shad - hecha por el 
hombre- con el fin de entrar a la Gran Pelea y ganar el campeonato en 
medio de Los Peleadores Callejeros. Ryu puede usar el Ha-do-ken (Bola 





3/2 





de Fuego) y el Sho-ryu-ken (Golpe del Dragón) en sus enemigos 
enfocando su espíritu luchardor. El se está hospedando en el 
Restaurant Peking en Shad del Pueblo de China. A él le gusta 
comer y su única debilidad es que se molesta mucho cuando tiene 
hambre. 
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Fecha de nacimiento: 7-21-64 
Altura: 1.77 m 

Peso: 79,380 kg 

Tipo de Sangre: O 

Afición: Artes Marciales 
Odios: Las Arañas 





j DOY SEGURO 
DOLL El be muchos DE 
ES LA USTEDES ESTAN 
HERRAMIENTA |INTERESACOS 
( EN ESTO 
SE SOY UN HOMBRE. 
INTROPDYURA dOSTO CACAO 
EN LA NUEVA SELECCIONARA A, 
OREÉN UN PELEADOR 


MUNDIAL PARA LA 
ERAN PEA 


Esperanzado en inculcarle alguna disciplina, el padre de Ken lo mandó 
aun dojo. Entrenados en el mismo dojo, Ken y Ryu son buenos amigos 
y duros rivales. Ken es un experto en el Ha-do-ken (Bola de Fuego), el 
Sho-ryu-ken (Golpe del Dragón) y el Tatsu-:maki-sen-pu-kyaku (Patada 
de Huracán). El desapareció del dojo una vez y no lo volvieron a ver. 
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TENER LA 
INFORMACIÓN. 


¿LA REEUG 
FORRIELE YT 


Para sorpresa de muchos Ken reapareció para entrar a la Gran 
Pelea anual para pelear con Ryu y los otros peleadores callejeros. 
Ken es mucho más carismático que su rival, Ryu y es mucho más 
popular con las damas. 


3/5 


Fecha de nacimiento: 2-14-65 
Altura: 1.80 m 

Peso: 81.650 kg 

Tipo de Sangre: B 

Aficiones: carros y Rock and Roll 
Odios: Los límites de velocidad 





Á K KR IBA 2 
4 SALTA Y 


Un exmiembro de un equipo de Fuerzas Especiales, el mejor amigo de 
Guile llamado Charlie fue asesinado durante una misión. Agobiado por 
el deseo de venganza, Guile dejó a su esposa y a su hija para buscar al 
asesino de Charlie. La única pista del asesino de Charlie es el nombre 
"Bison"”. Calmado e inexpresivo, Guile está lleno de furia. Manejado 
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LU 
NO PUEDES 
ORDENARME 


e 


por su necesidad de venganza, Guile es un solitario que no 
permitirá que alguien se interponga en su camino. El está inves- 
tigando el cartel de "Shadowlaw" y tiene las mismas ambiciones 
que Chun-Li. Acerca de sus técnicas de pelea son el Sonic Boom, 
y la patada de Somersault. 
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Fecha de nacimiento: 12-23-60 
Altura: 1,87 m 

Peso: 98,890 kg 

Tipo de Sangre: O 

Aficiones: El café ligero y su cabello 
Odios: Frijoles de soya fermentada 





MIENTRASTANTO 








Zangief es un luchador profesional en el amedrentador frío de Siberia, 
pero después del colapso de la Unión Soviética, él vino a la Isla 
Artificial de Shad. Ahora él está trabajando como peleador callejero 
en la categoría de profesionales, haciéndolo solamente para comer. 
Sus músculos de acero han hecho de su Spinning Pile Driver y Double 


CONTINUARA 
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CHOCOLATE ES ENERGIA. 


hd 
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"Nintendo 
—PORSI...? 


TRUCOS 
ES 








IE OS NO) 


